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Abi Dwijo Sukma, Pemanfaatan Teknologi Progressive Web Apps (PWA) Dalam 
Pengembangan Sistem Penjualan Satelit Berbasis Web (Studi Kasus : PT Pasifik 
Satelit Nusantara). 
 
Pembimbing : Tibyani, S.T., M.T dan Issa Arwani, S.Kom., M.Sc 
  
PT Pasifik Satelit Nusantara adalah perusahaan dan operator 
telekomunikasi dan informasi satelit Indonesia. Dari PT Pasifik Satelit Nusantara 
sudah mempunyai sebuah website yang menyediakan keterangan-keterangan 
product & service yang dijual. Namun dari website tersebut kurang dalam 
membantu untuk memudahkan konsumen untuk tertarik memakai product & 
service yang disediakan oleh PT Pasifik Satelit Nusantara, karena cara 
mengaksesnya dengan cara mengetik manual alamat website membuat 
pengguna malas untuk mengujungi website tersebut, dan ketika pengguna 
berada di tempat yang minim jaringan, maka akan loading lambat. Untuk 
mengatasi kendala terjadi, merakit situs bisnis online menggunakan teknik 
Waterfall lengkap dengan kerangka kerja manajemen pesanan, customer dan 
pembayaran. Tidak hanya itu, akan di integrasikan menggunakan Midtrans, yaitu 
penyedia layanan payment gateway, untuk sistem pembayaran otomatis. 
Implementasi sistem dibangun dalam bentuk aplikasi website dengan bantuan 
framework Laravel dan juga akan diintegrasikan dengan teknologi progressive 
web app yang mana dapat dibuka di berbagai perangkat. Pengujian sistem 
dilakukan dengan black-box testing dan pengujian usability. Dimana pada black-
box testing semua kasus uji mendapatkan status valid. Lalu pengujian berikutnya 
yaitu usability dilakukan dengan menggunakan system usability scale dan 
mendapatkan rata-rata 69,5 dengan kategori acceptable. Pengujian 
menggunakan Compatibility, website dapat dijalankan di berbagai macam jenis 
browser. Dan pengujian menggunakan Chrome DevTools untuk kinerja service 
worker di progressive web apps dijalankan di keadaan offline. 
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Abi Dwijo Sukma, Utilization of Progressive Web Apps (PWA) Technology in the 
Development of a Web-Based Satellite Sales System (Case Study: PT Pasifik 
Satelit Nusantara). 
 
Supervisor : Tibyani, S.T., M.T and Issa Arwani, S.Kom., M.Sc 
 
PT Pasifik Satelit Nusantara is an Indonesian telecommunications and 
information satellite company and operator. From PT Pasifik Satelit Nusantara, 
they already have a website that provides information on products & services 
being sold. However, the website is lacking in helping to make it easier for 
consumers to be interested in using the products & services provided by PT 
Pasifik Satelit Nusantara, because the way to access it by manually typing the 
website address makes users lazy to visit the website, and when the user is in a 
place with minimal network. , it will be slow loading. To overcome the obstacles 
that occur, assemble an online business site using the Waterfall technique 
complete with an order, customer and payment management framework. Not 
only that, it will be integrated using Midtrans, which is a payment gateway 
service provider, for automatic payment systems. The implementation of the 
system is built in the form of a website application with the help of the Laravel 
framework and will also be integrated with progressive web app technology 
which can be opened on various devices. System testing is done by 
blackbox.testing and usability.testing. Where in black-box.testing all test cases 
get valid status. Then the next test, namely usability, was carried out using the 
usability scale system and got an average of 69.5 in the acceptable category. 
Testing using Compatibility, the website can be run on various types of browsers. 
And the test uses Chrome DevTools to test service worker performance on 
progressive web apps running offline. 
 
Keywords : E-commerce, Payment Gateway, Waterfall, Progressive Web Apps, 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Pengaturan penjualan dan memajukan barang melalui web berkembang 
pesat. Banyak organisasi menggunakan inovasi elektronik sebagai prosedur 
perusahaan dalam menawarkan barang kepada semua pembeli tanpa 
dibatasi oleh keberadaannya. Beralih dari organisasi besar ke organisasi kecil 
dan menengah telah menjadikan kerangka kerja transaksi online sebagai 
metode sederhana dan moderat untuk kemajuan (Susilo, 2018). 
PT Pasifik Satelit Nusantara adalah perusahaan dan operator 
telekomunikasi dan informasi satelit Indonesia. Dimulai sebagai penyedia 
transponder satelit, saat ini PSN berkembang sebagai organisasi spesialis 
data dan korespondensi berbasis satelit. PSN memberikan simpang susun 
portabel berbasis satelit melalui BYRU dan PASTI, seperti halnya administrasi 
korespondensi informasi satelit untuk keuangan, perkebunan dan bisnis lain 
yang menggunakan kerangka VSAT IP atau SCPC. 
Di Indonesia, terdapat banyak daerah yang sulit terjangkau oleh sebuah 
internet. Keterbatasan tersebut sangat menyulitkan untuk orang-orang yang 
melakukan kegiatan sehari-hari dengan menggunakan internet. Dengan 
adanya sistem VSAT IP di PT Pasifik Satelit Nusantara akan membantu 
sebagai perangkat khusus untuk tiba di wilayah yang tidak terjangkau oleh 
gadget khusus lainnya (Rahmatia & Sulistya, 2017). Dari PT Pasifik Satelit 
Nusantara sudah mempunyai sebuah website yang menyediakan 
keterangan-keterangan product & service yang dijual. Namun dari website 
tersebut kurang dalam membantu untuk memudahkan konsumen untuk 
tertarik memakai product & service yang disediakan oleh PT Pasifik Satelit 
Nusantara, karena cara mengaksesnya dengan cara mengetik manual alamat 
website membuat pengguna malas untuk mengujungi website tersebut, dan 
ketika pengguna berada di tempat yang minim jaringan, maka akan loading 
lambat. 
Penelitian yang dilakukan oleh (Atikah & Huda, 2019) yang 
mengimplementasi PWA pada pengembangan aplikasi home service. Pada 
aplikasi home service dapat memberikan kemudahan akses halaman, lebih 
cepat dalam pemesanan, dan perlindungan data dari hal yang tidak 
diinginkan. Sedangkan penelitian lainnya (Syah Lampah & Setiawan, 2019) 
menghasilkan kesimpulan bahwa PWA dapat membantu guru dalam 
melakukan asesmen dan aplikasi juga dapat berjalan pada kondisi internet 
yang tidak stabil atau offline. Pada penelitian lainnya dilakukan oleh 
(Bandung, n.d.) menghasilkan kesimpulan guru dapat membuka aplikasi 
penilaian di smartphone. Penelitian lainnya (Kiswanto et al., 2020), 
menghasilkan kesimpulan aplikasi web dengan tambahan PWA dimana 
aplikasi ini dapat diakses sekalipun dalam keadaan jaringan internet yang 




Berdasarkan permasalahan yang ada, peneliti akan membuat sebuah 
sistem informasi penjualan satelit dengan memanfaatkan teknologi 
progressive web apps dengan studi kasus diambil di PT Pasifik Satelit 
Nusantara. Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah sistem 
penjualan satelit berbasis web dengan pemanfaatan teknologi progressive 
web apps yang memiliki kemampuan web saat ini, beberapa di antaranya 
dapat terputus, dan juga dapat digunakan pada kondisi dengan jaringan 
yang kurang stabil.   
1.2 Rumusan Masalah 
Atas dasar itu, permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini 
dapat dikemukakan sebagai berikut: 
1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan pada pemanfaatan teknologi 
progressive web apps (pwa) dalam pengembangan sistem penjualan 
satelit berbasis web pada PT Pasifik Satelit Nusantara?. 
2. Bagaimana hasil rancangan sistem pada pemanfaatan teknologi 
progressive web apps (pwa) dalam pengembangan sistem penjualan 
satelit berbasis web pada PT Pasifik Satelit Nusantara?. 
3. Bagaimana hasil implementasi sistem pada pemanfaatan teknologi 
progressive web apps (pwa) dalam pengembangan sistem penjualan 
satelit berbasis web pada PT Pasifik Satelit Nusantara?. 
4. Bagaimana hasil pengujian sistem dengan black-box, usability, dan 
compatibility pada pemanfaatan teknologi progressive web apps (pwa) 
dalam pengembangan sistem penjualan satelit berbasis web pada PT 
Pasifik Satelit Nusantara?. 
5. Bagaimana hasil pengujian chrome devtools pada pemanfaatan teknologi 
progressive web apps (pwa) dalam pengembangan sistem penjualan 
satelit berbasis web pada  PT Pasifik Satelit Nusantara dalam kondisi 
offline?. 
1.3 Tujuan 
Tujuan di balik eksplorasi tergantung pada rencana isu-isu saat ini sebagai 
berikut: 
1. Menganalisis kebutuhan pada pemanfaatan teknologi progressive web 
apps (pwa) dalam pengembangan sistem penjualan satelit berbasis web 
pada PT Pasifik Satelit Nusantara. 
2. Melakukan perancangan sistem pada pemanfaatan teknologi progressive 
web apps (pwa) dalam pengembangan sistem penjualan satelit berbasis 




3. Melakukan implementasi sistem pada pemanfaatan teknologi progressive 
web apps (pwa)  dalam pengembangan sistem penjualan satelit berbasis 
web pada PT Pasifik Satelit Nusantara. 
4. Menguji sistem pada pemanfaatan teknologi progressive web apps (pwa) 
dalam pengembangan sistem penjualan satelit berbasis web pada PT 
Pasifik Satelit Nusantara. 
5. Menguji sistem dengan chrome devtools pada pemanfaatan teknologi 
progressive web apps (pwa) dalam pengembangan sistem penjualan 
satelit berbasis web pada PT Pasifik Satelit Nusantara pada kondisi offline. 
1.4 Manfaat 
Keuntungan dari pengkajian yang akan dilakukan adalah sebagai berikut: 
1. Membantu PT Pasifik Satelit Nusantara dalam mempromosikan dan 
menjual produk kepada konsumen. 
2. Memberikan perbaikan dan peningkatan pelayanan pada PT Pasifik Satelit 
Nusantara berbasis web dengan teknologi progressive web apps (pwa). 
1.5 Batasan Masalah 
Batasan masalah untuk eksplorasi ini sebagai berikut: 
1. Sistem yang dikembangkan berfokus pada proses bisnis pada PT Pasifik 
Satelit Nusantara. 
2. Pada sistem ini akan memberikan informasi kepada konsumen mengenai 
produk yang dijual oleh PT Pasifik Satelit Nusantara. 
1.6 Sistematika Pembahasan 
BAB 1  PENDAHULUAN 
Segmen ini membedah esensi pemeriksaan, kompleksitas 
masalah, target, manfaat, batasan masalah, dan percakapan 
metodologis yang akan diselesaikan dalam penilaian ini. 
 
BAB 2  LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Segmen berisi penggambaran dan percakapan hipotesis 
fundamental dan penulisan audit yang diidentifikasi dengan 
eksplorasi ini. 
 
BAB 3  METODOLOGI 







BAB 4  ANALISIS KEBUTUHAN 
Segmen ini membahas hal-hal yang terkait dengan cara 
menyelidiki prasyarat kerangka kerja dan membedakan 
berdasarkan kebutuhan yang ada dalam pengujian ini. 
 
BAB 5  PERANCANGAN 
Segmen inimmembahas konfigurasi framework tergantung pada 
pemeriksaan kebutuhan yang telah dilakukan. 
 
BAB 6  IMPLEMENTASI 
Segmen ini mengkaji konsekuensi dari pelaksanaan rencana 
kerangka kerja yang telah dilakukan sebelumnya.  
 
BAB 7  PENGUJIAN 
Segmen ini mengkaji pengujian kerangka kerja yang telah 
dijalankan untuk memeriksa apakah memenuhi kebutuhan yang 
mendasarinya. 
 
BAB 8  PENUTUP 
Segmen ini berisi kesimpulan & saran yang bergantung pada 







BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka  
Audit di bagian ini berisi eksplorasi yang sudah dilakukan dan dibuat dengan 
outline. 
 
Gambar 2.1 Kajian Pustaka 
Sumber : (Penulis, 2020) 
Eksplorasi pada kerangka data transaksi elektronik sebelumnya pernah 
dilakukan oleh Osie Holy Handoyo. Penelitian yang dilakukan oleh Osie Holy 
Handoyo ini berharap dapat membantu klien dari Toko Benang Pastime 
selama waktu yang dihabiskan untuk meminta dan menjual barang 
dagangan di toko. 
Penelitian kedua mengenai implementasi penggunakan Teknologi 
Progressive Web Apps (PWA) pada sistem informasi yang dilakukan oleh 
Grace Levina Dewi, Suhatati Tjandra, dan Ricardo. Penelitian ini bertujuan 
dapat memenuhi kebutuhan software yang dibutuhkan oleh pengguna. 
2.2 PT Pasifik Satelit Nusantara 
Pasifik Satelit Nusantara adalah organisasi dan administrator media 
komunikasi dan data satelit Indonesia. Berawal sebagai pemasok 




data dan korespondensi berbasis satelit. PSN memberikan korespondensi 
serbaguna berbasis satelit melalui BYRU dan PASTI, seperti halnya 
administrasi korespondensi informasi satelit untuk uang, rumah, dan bisnis 
lainnya melalui kerangka VSAT IP atau SCPC. PSN tercatat sebagai organisasi 
satelit swasta utama di Indonesia dan salah satu dari lima penyelenggara 
satelit di Indonesia. PSN juga merupakan pelopor pengembangan Versatile 
VSAT (MVSAT), kerangka kabel penerima VSAT portabel yang memanfaatkan 
inovasi Auto Pointing utama buatan Indonesia. 
2.2.1 Visi & Misi PT Pasifik Satelit Nusantara 
Visi :  
“Menjadi perusahaan satelit terdepan di Indonesia yang 
menyediakan layanan yang lengkap dan beragam” 
 
Misi : 
“Berkomitmen untuk memberikan nilai terbaik kepada para 
pemangku kepentingan dengan memberikan layanan yang 
komprehensif melalui inovasi produk yang berkelanjutan dengan 
kualitas dan teknologi terbaik” 
2.2.2 Struktur Organisasi PT Pasifik Satelit Nusantara 
Gambar 2.2 menunjukan jajaran kepengurusan dan Struktur Organisasi PT 
Pasifik Satelit Nusantara. 
 
Gambar 2.2 Struktur Organisasi PT Pasifik Satelit Nusantara 
  
Sumber : Data diperoleh dari website PT Pasifik Satelit Nusantara 
2.3 Sistem Informasi  
Sebuah kerangka kerja dalam sebuah asosiasi yang menyatukan hari demi 
hari pertukaran kebutuhan dewan yang membantu elemen fungsional 
administrasi asosiasi dengan latihan penting dari sebuah asosiasi untuk memiliki 
pilihan untuk memberikan pertemuan eksternal tertentu dengan data yang 




2.4 Aplikasi  
Program siap pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan perintah 
dari klien aplikasi yang sepenuhnya bertujuan untuk mendapatkan hasil yang 
lebih tepat sesuai dengan alasan pembuatan aplikasi. penggambaran yang 
diinginkan atau diharapkan atau penanganan informasi yang diharapkan 
(Widarma & Kumala, 2018). 
2.5 Progressive Web Apps 
Inovasi situs yang dibuat dengan memanfaatkan inovasi web saat ini, 
namun dapat berfungsi seperti aplikasi serbaguna (Hikmah et al., 2020).  Aplikasi 
Web Reformis dapat bekerja karena Helper. Pekerja Administrasi adalah sejenis 
Spesialis Web, JavaScript yang berjalan di belakang layar tanpa memengaruhi 
tampilan halaman situs web (Hikmah et al., 2020).  
Keunggulan yang dimiliki oleh Progressive Web Apps : 
1. Desain Responsif Inovasi PWA menikmati keuntungan bahwa itu 
adalah format responsif, di mana keberadaan situs dapat berubah jika 
diakses oleh gadget apa pun. 
2. Add To Home Screen memiliki highlight yang menyebabkan PWA 
memiliki kapasitas seperti aplikasi dekat. Bagian ini digunakan untuk 
mempermudah klien situs tanpa membuat URL kembali dalam 
program. 
3. Moment Stacking memiliki tenaga administrasi, waktu penumpukan 
halaman akan lebih cepat bahkan dengan kondisi terputus atau 
jaringan lemah. 
2.6 Website 
Aplikasi yang berisi rekaman media campuran (teks, gambar, suara, 
gerakan, video) di dalamnya yang memanfaatkan konvensi HTTP (hiper content 
exchange convention) dan untuk mendapatkannya menggunakan pemrograman 
yang disebut program. (Suhartanto, 2012). 
2.7 Web Service 
Kerangka kerja produk yang dimaksudkan untuk membantu 
interoperabilitas dan komunikasi antar kerangka kerja pada suatu organisasi 
(Nuari, 2014). Standar yang dipegang oleh banyak penjual barang, karena ini 
adalah standar terbuka. Dengan standar ini, aplikasi organisasi web dapat 






2.8 Unified Modelling Language 
Aset luar biasa di bidang peningkatan kerangka kerja item yang terletak 
(Prasetyo & Susanti, 2016). Secara keseluruhan, UML adalah kumpulan 
demonstrasi konveksi yang digunakan untuk menggambarkan atau 
menggambarkan kerangka produk yang terkait dengan objek. UML terdiri dari 
beberapa diagram untuk menggambarkan sistem, yaitu activity diagram, 
sequence diagram, use case diagram, dan class diagram. Berikut diberikan 
penjelasan terkait model-model diagram.UML. 
2.8.1 Activity Diagram 
Progresi gerakan yang berbeda dalam kerangka yang direncanakan, 
bagaimana setiap aliran dimulai, pilihan yang mungkin terjadi, dan bagaimana 
mereka berakhir (Dharwiyanti & Wahono, 2003).  
Tabel 2.1 Komponen-Komponen pada Activity Diagram 
Simbol Nama Keterangan 
 
Start Point (Initial Node) Activity dimulai 
 




Activity Aktivitas yang dilakukan 
sistem,aktivitas biasanya 
diawali   
dengan kata kerja. 
 
Edge (Control Flow) Menghubungkan satu 














Join Menggabungkan dua 
activity 
Sumber : (Dharwiyanti & Wahono, 2003) 
2.8.2 Sequence Diagram 
Sequence Diagram menggambarkan komunikasi antara objek di dalam 
dan di sekitar kerangka kerja (menghitung klien, pertunjukan, dll) sebagai 
gesekan balik yang digambarkan terhadap waktu. Bagan Suksesi terdiri dari 
pengukuran ke atas (waktu) dan pengukuran level (item terkait) (Dharwiyanti & 
Wahono, 2003).  
Tabel 2.2 Komponen-Komponen pada Sequence Diagram 





Lifeline. Umur  hidup sebuah 
object 
 





Boundary Object Representasi dari 
batasan sistem 
(boundary). Biasanya 
berupa user interface 
 
Control Object Mengatur aliran 
informasi dari sebuah 
skenario 
 





 Message Entry Menunjukkan object 
sedang berinteraksi 
dengan object lain 
 Message to Self/Return Mengembalikan object 
setelah berinteraksi 
dengan object lain 
 
Self-Message Pesan yang mewakili 
jenis pesan yang hidup 
di lifetime yang sama 
Sumber : (Dharwiyanti & Wahono, 2003) 
2.8.3 Use Case Diagram 
Kegunaan normal dari sebuah framework. Kasus pemanfaatan membahas 
hubungan antara penghibur dan kerangka kerja. Use Case adalah posisi eksplisit, 
misalnya masuk ke sistem, membuat catatan belanja, dan sebagainya. Seorang 
individu atau pemain adalah komponen manusia atau mesin yang bekerja sama 
dengan struktur untuk menjalankan tugas tertentu (Dharwiyanti & Wahono, 
2003).  
 
Tabel 2.3 Komponen-Komponen pada Use Case Diagram 
Simbol Nama Keterangan 
 




Use Case Gambaran fungsional 
sistem yang akan dibuat 
 
Include Proses yang harus 




Extend Proses perluasan yang 
dapat dipanggil jika 






Sumber : (Dharwiyanti & Wahono, 2003) 
2.8.4 Class Diagram 
Konstruksi dan penggambaran kelas, bundel, dan proses serta asosiasinya 
regulasi, warisan, afiliasi, dan lainnya (Dharwiyanti & Wahono, 2003).  
Tabel 2.4 Komponen-Komponen pada Use Case Diagram 
Simbol  Nama Keterangan 
 
Class Representasi dari 
objek yang 
mendefinisikan 
attribute dan method 
 Association Hubungan antar kelas 
yang mereferensikan 




antara 1 kelas dengan 
kelas yang lain selama 
kelas tersebut tidak 
saling memiliki atau 
bukan  
 Directed Association Hubungan antar kelas 
dimana kelas yang 
satu digunakan oleh 
kelas yang lain 
 Generalization Hubungan antar kelas 
dimana sebuah kelas 
adalah kelas child 
yang lebih spesifik 
terhadap kelas 
parentnya. Kelas child 
memiliki kelas parent 
tetapi kelas parent 




yang hanya dimiliki 
oleh kelas child. Jika 
hubungan di balik 
maka disebut 
Inheritance. 
 Aggregation Hubungan antar kelas 
dimana suatu kelas 
merupakan bagian 
dari kelas yang lain 
namun bersifat tidak 
wajib. Relasi ini juga 
menyatakan bahwa 
suatu kelas yang 
menjadi bagian dari 
kelas yang lain tidak 
akan dihapus 
meskipun kelas yang 
memilikinya dihapus 





dari kelas yang lain 
dan bersifat wajib. 
Relasi ini juga 
mengindikasikan 
bahwa suatu kelas 
yang menjadi bagian 
kelas yang lain akan 




Dependency Hubungan antar kelas 
yang mengindikasikan 
ketergantungan 
sebuah kelas terhadap 
kelas yang lain 
 




2.9 Teknologi Pengembang Sistem 
2.9.1 System Development Life Cycle (SDLC) 
Salah satu strategi untuk membuat kerangka kerja data yang terkenal 
ketika kerangka kerja data pertama kali berevolusi dilakukan oleh para ahli 
kerangka kerja dan insinyur perangkat lunak untuk membangun kerangka kerja 
data (Maya Sari, 2018). 
2.9.2 Metode Pengembangan Waterfall 
Strategi berturut-turut untuk kemajuan pemrograman, terlihat mengalir 
ke bawah (seperti kaskade) melalui periode persiapan, demonstrasi, eksekusi, 
dan pengujian (Rosa A.S, 2016). 
Strategi kaskade terdiri dari beberapa fase dalam pelaksanaan model 
yang efisien. Tahapan kaskade yang dimaksud, khususnya: (Rosa A.S, 2016): 
1. Analisis kebutuhan perangkat lunak 
Sebelum kerangka dibuat, diperlukan investigasi sebagai 
dasar untuk menentukan prasyarat kerangka kerja di masa depan. 
Investigasi prasyarat kerangka kerja terdiri dari pengujian 
kebutuhan praktis yang bertujuan untuk memutuskan kebutuhan 
kerja kerangka kerja dan penyelidikan prasyarat non-utilitarian 
untuk memutuskan peralatan dan pemrograman yang diperlukan 
seperti model klien kerangka kerja. 
2. Desain 
Rencana mengisi sebagai premis rencana yang mengubah 
informasi yang diperoleh dari pemeriksaan menjadi rencana yang 
terdiri dari rencana struktur informasi, struktur rute, dan rencana 
antarmuka. 
3. Pembuatan kode program 
Tahapan ini merupakan lanjutan dari tahap aransemen, 
yaitu membuat terjemahan aransemen menjadi sebuah program. 
Tahap ini membuat program seperti yang ditunjukkan oleh 
susunan. 
4. Pengujian 
Program yang telah dibuat harus dicoba terlebih dahulu 
untuk menjamin bahwa program tersebut dapat dimanfaatkan 
sesuai dengan kewajaran dan nilainya. Pengujian ini dilakukan 
untuk membatasi kesalahan dan menjamin bahwa hasil yang 





5. Pendukung (support) atau pemeliharaan (maintenance) 
Kegiatan yang dicoba dapat mengalami perubahan saat 
diperkenalkan kepada pelanggan. Perubahan bisa terjadi karena 
kesalahan yang tidak dikenali dengan menguji program 
menyesuaikan dengan lingkungan baru (gear baru). Tahap 
pendampingan berarti mengikuti ketergantungan terhadap 
program yang telah dibuat tanpa membuat program lain. 
2.10 Bahasa Pemograman 
2.10.1 HTML  
Dokumen buku yang disusun menggunakan aturan kode tertentu dan 
kemudian diperkenalkan kepada klien melalui aplikasi browser internet 
(Kuncoro, 2014). 
2.10.2 PHP 
Salah satu dialek pemrograman konten yang dirancang untuk 
membangun aplikasi web (Kuncoro, 2014). PHP sendiri dapat digunakan untuk 
mengembangkan web statis, dinamis, maupun aplikasi berbasis web. 
2.10.3 CSS 
Perluasan dari kode HTML sebelumnya. Dengan CSS, Anda dapat 
memutuskan desain penting halaman situs dengan lebih efektif dan cepat, dan 
menghemat ukuran (Hasanah, 2013). 
2.10.4 JavaScript 
JavaScript adalah perubahan bahasa C++ dengan desain penulisan yang 
tidak terlalu sulit. Mediator bahasa ini telah diberikan oleh ASP atau web musafir 
(Hasanah, 2013). 
2.10.5 Database Management System 
Basis informasi atau kumpulan data adalah komponen untuk mengawasi 
banyak informasi secara terorganisir. Kumpulan data mempermudah proyek 
untuk memulihkan dan menyimpan informasi. Jika informasi disiapkan dalam 
jumlah besar dan memerlukan perawatan khusus, jangan gunakan arsip untuk 
menyimpan . informasi (Hasanah, 2013). 
2.10.6 MySQL 
Program pembuat dan pengawas kumpulan data pasti sering disebut 
DBMS (Information base Administration Framework), ide dari DBMS ini adalah 




2.11 Software Pendukung 
2.11.1 Visual Studio Code 
Administrator kode sumber yang dibuat oleh Microsoft untuk Windows, 
Linux, dan macOS. Ini mengkonsolidasikan dukungan untuk menyelidiki, 
memperkenalkan kontrol git dan GitHub, sorotan desain etimologis, puncak kode 
yang cerdas, memo, dan pemfaktoran ulang kode (Agustini & Kurniawan, 2019). 
2.11.2 Framework 
Bermacam-macam pedoman yang dikumpulkan dalam kelas dan 
kapasitas dengan kapasitasnya masing-masing untuk memudahkan desainer 
memanggil mereka tanpa menyusun struktur bahasa program yang sama 
berulang kali dan menghemat waktu (Destiningrum & Adrian, 2017). 
2.11.3 Laravel 
Struktur kemajuan web MVC diusulkan untuk lebih mengembangkan 
kualitas pemrograman dengan mengurangi perbaikan dan lebih mengembangkan 
biaya dan memperluas efektivitas kerja dengan aksentuasi yang bagus dan 
berharga yang dapat mengurangi banyak waktu untuk eksekusi (Luthfi, 2017). 
2.11.4 Bootstrap 
Bootstrap adalah salah satu sistem HTML, CSS, dan JSS yang digunakan 
untuk membuat situs responsif atau dapat mengubah desain tergantung pada 
ukuran viewport dari akses ke gadget, mulai dari ponsel, tablet, atau layar PC 
(Utomo, 2016). 
2.12 REST Application Programming Interface 
Antarmuka Pemrograman Aplikasi adalah dokumentasi yang terdiri dari 
antarmuka, kelas, kapasitas, struktur, dll untuk membangun suatu produk 
(Rahardja et al., 2018).  
2.13 Penguji Perangkat Lunak 
Cara dalam setiap hal pemrograman, mencatat hasil, menilai setiap 
bagian dari setiap segmen (kerangka) dan menilai kantor produk yang akan 
dibuat. (Wibisono & Baskoro, 2002). Ada beberapa standar yang dapat 
digunakan sebagai klarifikasi pengujian pemrograman: 
1. Pengujian adalah ukuran eksekusi program dengan tujuan utama 
menemukan kesalahan 
2. Sebuah eksperimen dianggap dapat diterima jika memiliki 
kemungkinan besar untuk menemukan kesalahan 




Terdapat 3 jenis metode pengujian perangkat lunak, yaitu (Wibisono & 
Baskoro, 2002) : 
1. White Box – pengujian operasi 
2. Black Box – untuk menguji sistem 
3. Use Case – untuk membuat input dalam perancangan black box dan 
pengujian state based  
2.13.1 Black Box Testing  
Pengujian selesai dengan mengeksekusi informasi pengujian dan 
memeriksa apakah pemrograman yang berguna bekerja dengan benar (Wibisono 
& Baskoro, 2002).  
2.13.2 Usability Testing   
Kemudahan penggunaan dicirikan sebagai sifat pengalaman klien saat 
klien berinteraksi dengan item atau kerangka kerja (Rahmatia & Sulistya, 2017) 
Komponen ini berjumlah 5, yaitu : 
1. Kapasitas belajar, mengevaluasi seberapa efektif klien memainkan tugas 
mereka dengan menarik termasuk pengalaman saat menggunakan kerangka 
kerja. 
2. Kemahiran, mengevaluasi seberapa cepat bagi klien untuk menjalankan tugas 
mereka setelah mempelajari cara menggunakan kerangka kerja. 
3. Memori, mengevaluasi seberapa mudah bagi klien untuk mengumpulkan 
kapasitas mereka untuk menggunakan kerangka kerja setelah mereka tidak 
menggunakannya untuk jangka waktu yang singkat. 
4. Kesalahan, mengevaluasi jumlah kesalahan yang dilakukan klien, keseriusan 
kesalahan, dan kesederhanaan yang dapat digunakan klien untuk 
mengatasinya. 
5. Kepuasan, menilai bagaimana menyenangkan penggunaan sistem bagi 
pengguna. 
2.13.3 Compatibility Testing 
Kapasitas setidaknya dua pemrograman untuk memiliki opsi untuk 
memperdagangkan data dan melakukan kapasitas yang diperlukan saat 
digunakan dalam peralatan serupa atau lingkungan iklim pemrograman (Ghaffur, 
2017). Untuk melakukan uji kemiripan, dapat dilakukan dengan memeriksa 
secara fisik menggunakan berbagai macam program secara ganda. 
Bagaimanapun, teknik ini tidak layak. Untuk itu, diperlukan suatu alat yang dapat 
melakukan pengujian ganda pada berbagai program secara alami. Salah satu 
ilustrasi perangkat menggunakan Sortsite. Sortsite merupakan perangkat dibuat 
oleh PowerMapper, yaitu organisasi dari Edinburgh, Inggris. Konsekuensi dari uji 
kemiripan menggunakan perangkat ini adalah sebagai rundown program dengan 





2.13.4 Chrome DevTools Testing 
Chrome DevTools Testing merupakan seperangkat alat pengembang web 
yang dibangun langsung ke dalam browser  Google Chrome (Ghaffur, 2017). 
Untuk menguji presentasi tenaga administrasi di situs bisnis internet PSN, 
menggunakan ChromeiDevTools dalam berbagaiikondisi. Tes ini berencana untuk 
menunjukkan keberadaan ahli yang disetujui padaiaplikasi webidengan 
melihatijumlah permintaan, waktuiyang diperlukan menumpuk semuaikonten 








BAB 3 METODOLOGI 
Pengkajian akan bertipe implementasi yang memanfaatkan progressive 
web apps dalam pengembangan sistem penjualan satelit PT Pasifik Satelit 
Nusantara. Teknik eksplorasi yang akan diselesaikan menggunakan strategi 
cascade yang dalam teknik ini dipisahkan menjadi beberapa tahapan antara lain 
studi penulisan, investigasi kebutuhan, perencanaan kerangka kerja, 
pelaksanaan, dan pengujian. 
 
Gambar 3.1 Metodologi Penelitian 
3.1 Studi Literatur 
Studi Literatur merupakan tahapan awal untuk memberikan pemahaman 
dan kajian teori. Kegiatan yang dilakukan dapat berupa mencari dan mempelajari 
literatur dari jurnal penelitian, buku, artikel, maupun dokumentasi yang 
berkaitan dengan penelitian. Tujuan dari studi literatur untuk mengumpulkan 
informasi dan meningkatkan pemahaman peneliti mengenai teori yang berkaitan 
dengan penelitian.  
3.2 Pengumpulan Data 
Pengumpulan data merupakan tahap awal yang bisa dilakukan yaitu 




Dalam proses pengumpulan data, berdasarkan sumbernya 2 jenis data yang 
digunakan yakni data primer dan sekunder. 
1. Data primer, yakni data yang diperoleh langsung dari sumbernya. Pada 
penelitian ini, data primer bersumber dari wawancara kepada stakeholder psn 
yang dilakukan secara langsung berupa hasil wawancara terkait permasalahan 
yang saat ini sedang di hadapi oleh psn. 
2. Data sekunder, khususnya informasi yang dikumpulkan ditangani dan 
disiapkan oleh pihak luar, sebagai distribusi atau buku harian. Dalam 
penyelidikan ini, informasi tambahan diperoleh dengan menggunakan strategi 
buku harian. 
3.3 Analisis Kebutuhan 
Tahapan ini dilakukan pada tahap awal dari pengembangan aplikasi ini. 
Analisis kebutuhan bertujuan untuk mengindetifikasi pengguna sistem serta 
kebutuhan dari pengguna maupun sistem dalam pengembangan aplikasi ini. 
Analisi kebutuhan pada sistem ini digambarkan dalam use case diagram dan 
activity diagram yang dibuat dengan menggunakan Draw.io. 
3.4 Perancangan Sistem 
Bagian yang dilakukan apabila sudah mendapatkan seluruh kebutuhan 
yang diperlukan untuk user dan sistem. Perancangan sistem informasi ini bersifat 
beriorientasi objek sehingga dalam tahap ini digambarkan dalam bentuk diagram 
yaitu sequence diagram, class diagram, user interface, dan perancangan 
database. 
3.5 Implementasi Sistem 
Perancangan desain dari sistem selanjutnya dapat di implementasi 
kedalam bentuk program dengan memakai bahasa pemograman PHP dengan 
framework Laravel, lalu implementasi user interface menggunakan HTML, CSS, 
dan Javascript dengan framework Bootstrap dan implementasi database 
memakai MySQL. 
3.6 Pengujian Sistem 
Pengetesan ini masih terdapat kesalahan dalam pembuatan sistem. 
Teknik pengujian yang dilakukan adalah black box, usability, compatibility, dan 
chrome devtools. 
3.7 Kesimpulan dan Saran 
Penarikan ini dari pengkajian. Setelah sistem selesai dibuat makan akan 
dianalisa agar dapat ditarik kesimpulannya. Setelah penulisan kesimpulan, pada 
akhir penelitian akan dituliskan saran ataupun masukan. Saran atau masukkan ini 











BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN 
4.1 Analisis Kebutuhan 
Hal ini perlu dalam tahap pengembangan untuk membantu membuat 
spesifikasi. Spesifikasi ini dijadikan acuan untuk proses pengembangan perangkat 
lunak ke tahap selanjutnya. Analisis kebutuhan pada bab ini terdiri dari 
deskripsiuumumssistem, identifikasiaaktor, identifikasi kebutuhannfungsional, 
useecaseddiagram, scenario useecase, dan activity diagram. 
Spesifikasi kebutuhan ditulis dengan format F_SIP_ADM_** dan 
F_SIP_CTM_** untuk mengidefinisikan kebutuhan fungsional. F adalah singkatan 
untuk Fungsional, SIP adalah singkatan untuk Sistem Informasi Penjualan Satelit 
Berbasis Web, ADM adalah singkatan untuk Admin dan CTM adalah singkatan 
untuk CUSTOMER, sedangkan simbol dua bintang menjelaskan angka sesuai 
dengan urutan kebutuhan yang dituliskan. 
4.2 Deskripsi Umum Sistem 
PT Pasifik Satelit Nusantara dalam mempromosikan  dan menjual 
produk pada konsumen dan juga memberikan perbaikan dan peningkatan 
pelayanan pada PT Pasifik Satelit Nusantara berbasis web dengan teknologi 
progressive web apps (pwa).  
Sistem yang akan dibangun akan ada dua halaman yang saling 
berhubungan, yaitu halaman admin area dan halaman customer. Kedua halaman 
tersebut akan dibangun berbasis website. Halaman admin area akan dibangun 
dan berfungsi untuk melakukan manajemen produk dan foto produk, pencatatan 
laporan pendapatan, dan laporan transaksi. Halaman customer adalah halaman 
yang akan ditemui oleh pelanggan, dimana pelanggan dapat melakukan transaksi 
pembelian. Sistem customer merupakan pembelian misalnya, memilah produk 
dan melakukan checkout. Pada proses checkout akan dilengkapi dengan API 
Payment Gateway Midtrans yang akan terintegrasi kedalam sistem. 
Pada halaman admin area akan dibangun menggunakan Laravel dan 
halaman customer akan dibangun menggunakan Laravel. Sistem yang dibangun 
akan diintergrasikan dengan Payment Gateway Midtrans untuk mempermudah 
proses pembayaran dari sistem customer yang dibangun. Website ini juga akan 





4.3 Identifikasi Aktor 
Aktor dari sistem ini adalah Admin. Disini Karakteristik setiap aktor akan 
dipaparkan di tabel bawah ini. 
Tabel 4.1 Identifikasi Aktor 
No. Identifikasi Aktor Karakteristik 
1.  Admin Orang yang dapat mengakses sistem dengan masuk 
terlebih dahulu agar dapat menggunakan fitur yang 
ada dalam sistem. Memiliki kewenangan untuk 
mengelola produk, mengelola pesanan, mengelola 
banner, mengelola customer dan melihat hasil 
pendapatan 
2.  Customer Orang yang dapat melakukan transaksi pada sistem 
customer seperti, melihat daftar produk, melihat 
detail produk, proses tambah barang ke keranjang, 
proses checkout order, memilih cara pembayaran, 
mencari produk dan melakukan pembayaran, 
 
4.4 Identifikasi Kebutuhan Sistem 
 Proses identifikasi kebutuhan merupakan tahapan pendataan mengenai 
fungsi yang pengguna butuhkan terhadap sistem. Proses kebutuhan sistem ini 
berupa kebutuhan fungsional maupun non-fungsional. Kebutuhannfungsional 
adalah berupa fungsionalitas yang sesuai dengan pengguna, sedangkan 
kebutuhan non-fungsional adalah harus dimiliki sistem diluar kebutuhan 
fungsional seperti usability, compatibility dan chrome devtools. 
Tabel 4.2 Kebutuhan Fungsional 
No. Kode Fungsi Nama Fungsi Nama 
Aktor 
Deskripsi 
1.  F_SIP_ADM_01 Autentikasi 
Pengguna 
Admin Admin sebagai aktor yang 
berperan dalam sistem 
admin area dapat 
melakukan autentikasi 
pengguna menggunakan 




2.  F_SIP_ADM_02 Mengelola 
Produk 
Admin Admin dapat mengelola 
produk dengan proses 
create, read, update, dan 
delete 
3.  F_SIP_ADM_03 Mengelola 
Banner 
Admin Admin dapat mengelola 
banner dengan proses 
create, read, update, dan 
delete 
4.  F_SIP_ADM_04 Mengelola 
Pesanan 
Admin Admin dapat mengelola 
proses pesanan 
5.  F_SIP_ADM_05 Mengelola 
Customer 
Admin Admin dapat mengelola 
data customer 
6.  F_SIP_ADM_06 Melihat hasil 
pendapatan 
Admin Admin dapat melihat hasil 
pendapatan 
7.  F_SIP_CTM_01 Autentikasi 
Pengguna 




8.  F_SIP_CTM_02 Melihat 
produk pada 
beranda 
Customer Customer dapat melihat 
data produk pada halaman 
home sistem customer 
9.  F_SIP_CTM_03 Melihat 
halaman 
detail produk 
Customer Customer dapat melihat 
halaman detail produk 
dengan kelengkapan 
informasi dari produk 
tersebut 




Customer Customer dapat melakukan 
proses tambah barang ke 
keranjang dari produk yang 
dipilih 
11.  F_SIP_CTM_05 Proses 
checkout 
order 
Customer Customer dapat melakukan 





12.  F_SIP_CTM_06 Memilih cara 
pembayaran 
Customer Customer dapat melakukan 
berbagai macam 
pembayaran 
13.  F_SIP_CTM_07 Mencari 
produk 
Customer Customer dapat melakukan 
pencarian produk 
14.  F_SIP_CTM_08 Melakukan 
pembayaran 
Customer Customer dapat melakukan 
pembayaran dari produk 
yang di sudah dibeli 
 
Tabel 4.3 Kebutuhan Non-Fungsional 
No. Kode Fungsi Nama Fungsi Nama 
Aktor 
Deskripsi 
1.  N_SIP_ADM_01 Usability Admin Admin dapat dengan mudah 
mengoperasikan sistem 
informasi admin area 
2.  N_SIP_CTM_01 Usability Customer Customer dapat dengan 
mudah mengoperasikan 
sistem penjualan satelit yang 
telah dibangun 
3. N_SIP_CTM_01 Compatibility Customer Customer dapat 
mengoperasikan sistem 
penjualan satelit di berbagai 
browser 
4. N_SIP_CTM_01 Chrome 
Devtools 
Customer Customer dapat 
mengoperasikan sistem 







4.5 Use Case Diagram 
Dari daftar yang telah dibuat, dilakukan pemodelan untuk bertujuan 
untuk menggambarkan fungsionalitas sistem informasi Penjualan Satelit Berbasis 
Web. 
 
Gambar 4.1 Use Case Diagram 
4.6 Skenario Use Case Diagram 
Grafik kasus utilisasi sudah dibuat, maka dibuatlah situasi kasus utilisasi yang 
menggambarkan perkembangan pasti dari sebuah use case yang dikarakterisasi. 
Situasi kasus pemanfaatan akan berisi penggambaran kasus pemanfaatan, 
penghibur yang dimaksud, prasyarat atau kondisi yang harus dipenuhi sebelum 
mengeksekusi kasus penggunaan, aliran dasar atau aliran aturan dari kasus 
penggunaan, pilihan dan pilihan. stream atau aliran jika terdapat kondisi di luar 
aliran prinsip, kondisi pasca atau kondisi terakhir setelah kasus pemanfaatan 




Tabel 4.4 Skenario Use Case Mengelola Produk 
Use Case Melakukan pengelolaan pada produk 
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana aktor dapat 
melakukan proses create, read, update, delete pada data 
produk 
Aktor Admin 
Precondition Aktor sudah melakukan login ke sistem halaman admin 
area 
Main Flow 1. Aktor masuk ke sistem halaman admin area 
2. Sistem akan menampilkan halaman utama admin area 
3. Aktor memilih fitur kategori pada sidebar halaman 
admin area 
4. Aktor mengisikan form untuk data produk 
5. Sistem menyimpan data dan menampilkan pesan 
penambahan data berhasil dilakukan 




  Jika aktor memasukkan username atau password yang   
salah atau tidak terdaftar dalam sistem, maka sistem 
akan mengarahkan aktor pada halaman login kembali 
 
Tabel 4.5 Skenario Use Case Mengelola Banner 
Use Case Melakukan pengelolaan pada banner 
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana aktor dapat 
melakukan proses create, read, update, delete pada data 
banner 
Aktor Admin 
Precondition Aktor sudah melakukan login ke sistem halaman admin 
area 




2. Sistem akan menampilkan halaman utama admin area 
3. Aktor memilih fitur kategori pada sidebar halaman 
admin area 
4. Aktor mengisikan form untuk data banner 
5. Sistem menyimpan data dan menampilkan pesan 
penambahan data berhasil dilakukan 




  Jika aktor memasukkan username atau password yang   
salah atau tidak terdaftar dalam sistem, maka sistem 
akan mengarahkan aktor pada halaman login kembali 
 
Tabel 4.6 Skenario Use Case Mengelola Pesanan 
Use Case Melakukan pengelolaan pada pesanan 
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana aktor dapat 
melakukan proses create, read, update, delete pada data 
pesanan 
Aktor Admin 
Precondition Aktor sudah melakukan login ke sistem halaman admin 
area 
Main Flow 1. Aktor masuk ke sistem halaman admin area 
2. Sistem akan menampilkan halaman utama admin area 
3. Aktor memilih fitur kategori pada sidebar halaman admin 
area 
4. Aktor mengisikan form untuk data pesanan 
5. Sistem menyimpan data dan menampilkan pesan perubahan 
data berhasil dilakukan 







  Jika aktor memasukkan username atau password yang   
salah atau tidak terdaftar dalam sistem, maka sistem 
akan mengarahkan aktor pada halaman login kembali 
  
Tabel 4.7 Skenario Use Case Mengelola Customer 
Use Case Melakukan pengelolaan pada customer 
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana aktor dapat 
melakukan proses create, read, update, delete pada data 
customer 
Aktor Admin 
Precondition Aktor sudah melakukan login ke sistem halaman admin 
area 
Main Flow 1. Aktor masuk ke sistem halaman admin area 
2. Sistem akan menampilkan halaman utama admin area 
3. Aktor memilih fitur kategori pada sidebar halaman admin 
area 
4. Aktor mengisikan form untuk data customer 
5. Sistem menyimpan data dan menampilkan pesan perubahan 
data berhasil dilakukan 
Postcondition Admin dapat melihat daftar user yang sudah dimasukkan 
Alternative 
Flow 
  Jika aktor memasukkan username atau password yang   
salah atau tidak terdaftar dalam sistem, maka sistem 
akan mengarahkan aktor pada halaman login kembali 
 
Tabel 4.8 Skenario Use Case Melihat Hasil Pendapatan 
Use Case Melihat hasil pendapatan 
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana aktor dapat melihat 





Precondition Aktor sudah melakukan login ke sistem halaman admin 
area 
Main Flow 1. Aktor masuk ke sistem halaman admin area 
2. Sistem akan menampilkan laporan hasil pendapatan 
Postcondition Admin dapat melihat laporan hasil pendapatan 
Alternative 
Flow 
  Jika aktor memasukkan username atau password yang   
salah atau tidak terdaftar dalam sistem, maka sistem 
akan mengarahkan aktor pada halaman login kembali 
 
Tabel 4.9 Skenario Use Case Melihat Produk Pada Halaman Beranda 
Use Case Melihat produk pada halaman beranda 
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana aktor dapat melihat 
data produk pada halaman beranda 
Aktor Customer 
Precondition Aktor sudah melakukan login ke sistem halaman admin 
area 
Main Flow 1. Aktor masuk ke beranda halaman customer 
2. Sistem akan menampilkan data produk pada halaman 
beranda customer 




  Jika aktor memasukkan username atau password yang   
salah atau tidak terdaftar dalam sistem, maka sistem 
akan mengarahkan aktor pada halaman login kembali 
 
Tabel 4.10 Skenario Use Case Melihat Halaman Detail Produk 
Use Case Melihat halaman detail produk 






Precondition Aktor sudah memilih produk 
Main Flow 1. Aktor memilih produk 
2. Sistem akan menampilkan detail produk seperti deskripsi 
produk 




  - 
 
Tabel 4.11 Skenario Use Case Tambah ke Keranjang 
Use Case Tambah ke keranjang 
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana aktor dapat 
melakukan proses menambahkan produk yang telah 
dipilih ke keranjang 
Aktor Customer 
Precondition Customer sudah melakukan login ke sistem halaman 
admin area 
Main Flow 1. Customer masuk ke halaman customer 
2. Sistem akan menampilkan halaman utama customer yang 
terdapat produk-produk yang ditampilkan 
3. Aktor memilih salah satu produk yang ingin dibeli 
4. Aktor menekan tombol masukkan ke keranjang 
Postcondition Keranjang customer memiliki satu produk yang 
ditambahkan ke dalam keranjangnya 







Tabel 4.12 Skenario Use Case Checkout Order 
Use Case Proses checkout order 
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana aktor dapat 
melakukan proses checkout order setelah memasukkan 
produk pilihan ke keranjang untuk melakukan 
pembayaran 
Aktor Customer 
Precondition Aktor sudah memasukkan produk pilihan ke keranjang 
Main Flow 1. Aktor mengisi form rincian pengiriman 
2. Aktor menekan tombol checkout 
3. Sistem menampilkan invoice pembelian 
4. Aktor menekan tombol bayar 
5. Sistem menampilkan pilihan metode pembayaran 
6. Aktor melakukan pembayaran 
7. Sistem menampilkan proses checkout berhasil 




  - 
 
Tabel 4.13 Skenario Use Case Memilih Cara Pembayaran 
Use Case Proses memilih cara pembayaran 
Deskripsi Use case ini menjelaskan bagaimana aktor dapat 






Precondition Aktor berada pada halaman checkout 
Main Flow 1. Aktor memilih kota tujuan 
2. Sistem menampilkan pilihan untuk cara pembayaran 




  - 
 
4.7 Activity Diagram 
Garis besar yang menggambarkan latihan-latihan yang terjadi dari awal 
hingga akhir pada suatu kerangka kerja dan sarana dalam proses kerja sistem 
awal hingga akhir. Berikutnya adalah garis besar pergerakan Kerangka Data 





 Activity Diagram Mengelola Produk 
Aktor pada activity ini adalah admin yang dapat melakukan proses 
mengelola produk. Aktor melakukan penambahan informasi data pada data 
produk. Setelah berhasil ditambahkan maka sistem akan menampilkan pesan 
berhasil menambahkan penambahan data berhasil. 
 




4.7.2  Activity Diagram Mengelola Banner 
Aktor pada activity ini adalah admin yang dapat melakukan mengelola 
banner. Aktor melakukan penambahan informasi data pada data banner. Setelah 
berhasil ditambahkan maka sistem akan menampilkan pesan berhasil 
menambahkan penambahan data berhasil. 




4.7.3  Activity Diagram Mengelola Pesanan 
Aktor pada activity ini adalah admin yang dapat melakukan proses 
mengelola pesanan seperti menerima pesanan dan menolak pesanan.




4.7.4  Activity Diagram Mengelola Customer 
Aktor pada activity ini adalah admin yang dapat melakukan proses 
mengelola customer.  
 




4.7.5  Activity Diagram Melihat Hasil Pendapatan 
Pada activity ini menunjukkan bahwa admin dapat melihat hasil 
pendapatan saat aktor masuk ke halaman admin area dengan username dan 
password yang sesuai. 
 





4.7.6  Activity Diagram Melihat Produk pada Beranda 
Pada activity ini menunjukkan bahwa customer dapat melihat data 
produk aktor masuk ke halaman customer dengan username dan password 
yang sesuai. 
 







4.7.7  Activity Diagram Melihat Detail Produk 
Dimana aktor yang berperan adalah customer, customer dapat 
melihat detail informasi dari produk yang dipilih di tampilan detail barang. 
 






4.7.8 Activity Diagram Menambah Barang ke Keranjang 
Berikut adalah Activity Diagram Menambah Barang ke Keranjang 
yang akan dijelaskan pada skestsa dibawah ini. Activity ini dijalankan pada 
halaman customer, dimana aktor yang berperan pada activity ini adalah 
customer. Pada activity ini customer dapat melakukan pemilihan dengan 
satu produk & menekan tombol masukkan ke keranjang. Setelah itu, maka 






Gambar 4.9 Activity Diagram Menambah Barang ke Keranjang 
4.7.9 Activity Diagram Checkout Order 
Berikut adalah Activity Diagram Checkout Order yang akan 
dijelaskan pada gambar 4.10. Pada proses ini aktor mempunyai pre-
condition dimana aktor sudah memiliki produk pilihan. Aktor menekan 
tombol mengisi form rincian lalu melanjutkan kepada sistem yang 
menampilkan invoice pembelian. Setelah invoice ditampilkan makan aktor 










BAB 5 PERANCANGAN 
5.1 Arsitektur Sistem 
5.1.1 Arsitektur Sistem Website 
 Rencana struktur keseluruhan Situs bisnis Internet PSN yang telah dibuat. 
Sistem akan dibangun dengan 2 halaman yaitu  admin dan customer. Halaman 
admin adalah halaman dimana aktor yang berperan adalah admin, admin dapat 
melakukan proses manajemen produk serta melihat laporan pencatatan order 
dan pendapatan. Halaman customer adalah halaman yang akan dilihat oleh aktor 
customer. Pada halaman customer, aktor dapat melihat data produk dari toko, 
serta dapat melakukan proses transaksi pembelian. Kedua halaman tersebut 
akan terhubung adanya restful API. 
 
Gambar 5.1 Arsitektur Sistem Website 
5.1.2 Arsitektur Sistem Progressive Web App 
Pada Gambar 5.2 merupakan arsitektur PWA pada E-Commerce dari PSN. 
Terdiri dari 3 bagian, yaitu menampilkan aplikasi web, shell aplikasi, & spesialis 
administrasi. Segmen awal, manifest.json, digunakan untuk menyimpan susunan 
aplikasi PWA termasuk aplikasi, penggambaran, simbol, nada dasar, nada subjek 
dan arah. Selain itu, manifest.json dapat memunculkan "tambahkan ke layar 
fundamental" dalam program. Bagian selanjutnya adalah shell aplikasi yang 
terdiri dari HTML, CSS, JavaScript dan berbagai aset yang memberikan konstruksi 
pada halaman bisnis online. Bagian ketiga adalah spesialis bantuan yang 










5.2 Sequence Diagram 
5.2.1 Sequence Diagram Mengelola Produk 
 
 
Gambar 5.3 Sequence Diagram Mengelola Produk 
Sketsa diatas menunjukkan gambar dari proses untuk mengelola produk. 
Proses mengelola produk diawali dari proses masuk halaman admin area, lalu 
admin masuk ke menu produk yang menunjukkan daftar produk. Untuk proses 
menambah produk, admin menekan tombol tambah lalu fungsi tambahProduk() 
akan bekerja, lalu akan menyimpan data yang sudah dimasukkan ke database. 
Untuk proses ubah produk, fungsi yang berjalan adalah ubahProduk() lalu data 
akan diubah pada database. Dan untuk proses hapus produk, fungsi 





5.2.2 Sequence Diagram Mengelola Banner 
 
 
Gambar 5.4 Sequence Diagram Mengelola Banner 
Sketsa diatas menunjukkan gambar dari proses untuk mengelola banner. 
Proses mengelola produk diawali dari proses masuk halaman admin area, lalu 
admin masuk ke menu banenr yang menunjukkan daftar banner. Untuk proses 
menambah banner, admin menekan tombol tambah lalu fungsi tambahBanner() 
akan bekerja, lalu akan menyimpan data yang sudah dimasukkan ke database. 
Dan untuk proses hapus banner, fungsi hapusBanner() akan berfungsi untuk 





5.2.3 Sequence Diagram Mengelola Pesanan 
 
 
Gambar 5.5 Sequence Diagram Mengelola Pesanan 
Sketsa diatas menunjukkan gambar dari proses untuk mengelola pesanan. 
Proses mengelola produk diawali dari proses masuk halaman admin area, lalu 
admin memilih ke menu pesanan yang terdapat di halaman admin area. 
MemberController melakukan pengambilan seluruh data yang terkait 
pemesanan dan menampilkannya.  Pada halaman ini, admin dapat mengelola 





5.2.4 Sequence Diagram Mengelola Customer 
 
 
Gambar 5.6 Sequence Diagram Mengelola Customer 
Sketsa diatas menunjukkan gambar dari proses untuk mengelola 
customer. Proses mengelola produk diawali dari proses masuk halaman admin 
area, lalu admin memilih ke menu customer yang terdapat di sub-halaman admin 
area. MemberController akan melakukan pengambilan seluruh data yang terkait 






5.2.5  Sequence Diagram Autentikasi Admin 
 
Gambar 5.7 Sequence Diagram Autentikasi Admin 
Sketsa diatas menjelaskan dari proses autentikasi admin. Pada proses 
autentikasi admin, admin memasukkan username dan password untuk 
melakukan login dan diproses pada controller. Data yang dimasukkan akan 
dicocokkan dengan data dari database. Apabila data sesuai maka akan berhasil 





5.2.6  Sequence Diagram Autentikasi Customer 
 
 
Gambar 5.8 Sequence Diagram Autentikasi Customer 
Sketsa diatas menjelaskan dari proses autentikasi customer. Pada proses 
autentikasi customer, customer memasukkan username dan password untuk 
melakukan login dan diproses pada controller. Data yang dimasukkan akan 




5.2.7  Sequence Diagram Melihat hasil Pendapatan 
 
 
Gambar 5.9 Sequence Diagram Melihat Hasil Pendapatan 
Sketsa diatas menjelaskan dari proses Melihat Hasil Pendapatan. Pada 
proses ini, diawali dengan masuk ke halaman admin area. Hasil pendapatan 
diproses melalui kelas controller lalu mengambil data melalui database. Data 





5.2.8  Sequence Diagram Melihat Daftar Produk 
 
 
Gambar 5.10 Sequence Diagram Melihat Daftar Produk 
Sketsa diatas menjelaskan dari proses Melihat Daftar Produk. Pada proses 
ini, diawali dengan masuk aktor ke halaman customer lalu proses mengambil 
data akan dilakukan dari kelas controller produk untuk mengambil data produk 
ke database. Data akan diimport menuju halaman utama customer dan 
ditampilkan pada halaman utama customer. 
5.2.9 Sequence Diagram Melihat Detail Produk 
 
 
Gambar 5.11 Sequence Diagram Melihat Detail Produk 
Sketsa diatas menjelaskan dari proses Melihat Detail Produk. Pada proses 
ini, diawali dengan masuknya aktor ke halaman detail produk. Data detail produk 
diambil dengan fungsi yang dijalankan dari kelas product model. Data detail 





5.2.10 Sequence Diagram Proses Tambah Barang Ke Keranjang 
 
 
Gambar 5.12 Sequence Diagram Proses Tambah Barang Ke Keranjang 
Sketsa diatas menjelaskan dari Proses Tambah Barang Ke Keranjang. Pada 
proses ini, diawali dengan masuknya aktor ke halaman customer, lalu masuk ke 
halaman produk. Customer mengklik tombol tambah ke keranjang lalu akan 
diproses melalui kelas model cart. Data akan ditambahkan ke database. 
5.2.11 Sequence Diagram Proses Checkout 
 
 
Gambar 5.13 Sequence Diagram Proses Checkout 
Sketsa diatas menjelaskan dari Proses Checkout. Pada checkout akan 
dilakukan setelah customer melakukan checkout dan akan diproses pada kelas 
model cart. Produk yang sudah dilakukan checkout akan dihitung ongkos dan 





5.2.12 Sequence Diagram Melakukan Pembayaran 
 
Gambar 5.14 Sequence Diagram Melakukan Pembayaran 
Sketsa diatas menjelaskan dari Melakukan Pembayaran. Sequence 
diagram ini dimulai saat customer melakukan klik proses pembayaran. Lalu akan 
masuk ke tampilan Payment Gateway Midtrans. Sistem akan menampilkan 
metode pembayaran yang diinginkan maupun metode pembayaran lainnya. Jika 
customer telah menyelesaikan pembayaran transaksi, maka pelanggan akan di 
redirect menuju halaman status pemesanan. Payment Controller akan 
mengirimkan status transaksi terbaru ke api midtrans. Api midtrans akan 
















5.3 Class Diagram 
 Merupakan penggambaran desain kelas kerangka kerja & hubungan apa 
yang dibentuk antara kelas-kelas tersebut. Pada Gambar 5.13 adalah bagan kelas 
Situs bisnis Internet Satelit, productcontroller, bannercontroller, 
memberportalcontroller, portalcontroller, dan membercontroller. 5 Kelas ini 
memiliki hubungan inheritance dengan kelasscontroller. 
 Selain kelasscontroller, terdapat 9 class model yang terdiri dari product, 
banner, customer, invoice, order, payment, province, cart, dan shipping 9 kelas ini 
mempunyai hubungan warisan dengan model class. 
 







5.4 Perancangan Basis Data 
5.4.1 Physical Data Model 
 Situs bisnis berbasis Web Satelit menggunakan 5 tabel di basis informasi 
untuk menyimpan informasi. Tabel klien digunakan untuk menyimpan informasi 
yang diidentifikasi dengan masuk sebagai klien. Tabel ini memiliki relasi dengan 
tabel carts yang mana mempunyai fungsi untuk menyimpan data yang.terkait 
dengan pemesanan produk. Selain tabel customer, ada juga tabel products yang 
memiliki fungsi sebagai menyimpan data semua produk. Tabel ini memiliki relasi 
dengan tabel orders_detail yang mana mempunyai fungsi menyimpan data yang 
terkait pemesanan produk detail. Lalu tabel orders digunakan sebagai 












5.5 Perancangan Antarmuka 
5.5.1 Rancangan Antarmuka Halaman Register 
 
Gambar 5.17 Rancangan Antarmuka Halaman Register 
Dengan menampilkan gambar diatas. Pada halaman register customer 
terdapat form untuk mengisikan nama lengkap, alamat email, password dan 





5.5.2 Rancangan Antarmuka Halaman Login 
 
Gambar 5.18 Rancangan Antarmuka Halaman Register 
Dengan menampilkan gambar diatas. Halaman login akan mengarahkan 











5.5.3 Rancangan Antarmuka Halaman Admin 
 
Gambar 5.19 Rancangan Antarmuka Halaman Admin 
Dengan menampilkan gambar diatas. Admin bisa mengecek data seperti 
pendapatan setiap bulan dan tahun. Admin juga bisa melihat grafik dari total 
pendapatan. Selain itu terdapat sidebar yang berisikan beberapa menu yakni 




5.5.4  Rancangan Antarmuka Mengelola Produk 
 
Gambar 5.20 Rancangan Antarmuka Mengelola Produk 
Dengan ditampilkan gambar diatas. Halaman admin dapat mengecek 
informasi semua produk yang telah masuk ke admin area berupa nama, harga, 
gambar dan detail dari produk. Dan admin dapat mengelola produk yang masuk 





5.5.5 Rancangan Antarmuka Mengelola Banner 
 
Gambar 5.21 Rancangan Antarmuka Mengelola Banner 
Dengan menampilkan gambar diatas. Admin dapat mengecek informasi 
semua banner yang telah masuk ke admin area berupa nama, gambar dan detail 
dari banner. Dan admin dapat mengelola banner yang masuk dengan 





5.5.6 Rancangan Antarmuka Mengelola Pesanan 
 
Gambar 5.22 Rancangan Antarmuka Mengelola Pesanan 
Dengan menampilkan gambar diatas. Admin dapat mengecek informasi 
semua pesanan yang telah masuk ke admin area berupa nama, total bayar, bukti 
bayar, status, dan tanggal. Dan admin dapat mengelola pesanan yang masuk 




5.5.7 Rancangan Antarmuka Mengelola Customer 
 
Gambar 5.23 Rancangan Antarmuka Mengelola Customer 
Dengan menampilkan gambar diatas. Halaman ini admin dapat melakukan 




5.5.8 Rancangan Antarmuka Halaman Depan 
 
Gambar 5.24 Rancangan Antarmuka Mengelola Pesanan 
Dengan menampilkan gambar diatas terdapat produk-produk yang di jual 




5.5.9 Rancangan Antarmuka Seluruh Produk 
 
Gambar 5.25 Rancangan Antarmuka Seluruh Produk 
Dengan menampilkan gambar diatas adalah halaman seluruh produk yang 
dijual akan ditampilkan. 
5.5.10 Rancangan Antarmuka Detail Produk 
 
Gambar 5.26 Rancangan Antarmuka Detail Produk 
Dengan menampilkan gambar diatas adalah halaman halaman yang 
menampilkan seluruh informasi terkait produk, seperti foto produk, deskripsi, 




5.5.11 Rancangan Antarmuka Keranjang Belanja 
 
Gambar 5.27 Rancangan Antarmuka Keranjang Belanja 
Dengan menampilkan gambar diatas ialah tampilan untuk menampilkan 
seluruh produk dimasukkan oleh customer kedalam keranjang belanja. Pengguna 




5.5.12 Rancangan Antarmuka Checkout 
 
Gambar 5.28 Rancangan Antarmuka Keranjang Belanja 
Dengan menampilkan gambar diatas adalah halaman yang menampilkan 
nama produk yang telah dipilih dan form untuk mengisi nama lengkap dan 






BAB 6 IMPLEMENTASI 
6.1 Spesifikasi.Lingkungan.Implementasi 
 Detail eksekusi yang digunakan untuk pengembangan situs web bisnis 
PSN dibagi menjadi 2, yaitu keamanan perangkat dan keamanan pemrograman. 
6.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 
 Rincian peralatan yang digunakan untuk pengembangan Situs bisnis 
berbasis Web PSN ditampilkan pada tabel 6.1. 
Tabel 6.1 Spesifikasi Perangkat Keras 
Processor Intel(R) Core(TM) i3-3217U CPU @ 1.80GHz   1.80 GHz 
Memory (RAM) 8,00 GB DDR3L 
Graphics Card Nvidia Geforce GTX 720M 
Sumber.: (Penulis, 2021). 
6.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 
 Rincian produk yang digunakan dalam pengembangan Situs bisnis 
berbasis Web PSN ditampilkan pada tabel 6.2. 
Tabel 6.2 Spesifikasi.Perangkat.Lunak 
Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-bit 
Text Editor  Visual Studio Code 1.56.2 
Web Server XAMPP Version 3.2.4 
Bahasa 
Pemograman 
PHP dan Javascript 
Sumber.: (Penulis, 2021). 
6.2 Implementasi Basis Data 
 Pada implementasi database, digunakan fitur di database yaitu migration 
yang telah disediakan oleh framework Laravel. Database migration adalah 
pembuatan sebuah tabel database dengan cara mengeksekusi bahasa 
pemograman PHP. 
6.2.1 Implementasi Tabel users 





























class CreateUsersTable extends Migration 
{ 
    /** 
     * Run the migrations. 
     * 
     * @return void 
     */ 
    public function up() 
    { 
        Schema::create('users', function (Blueprint $table) { 
            $table->id(); 
            $tab 
 
6.2.2 Implementasi Tabel reset password 


























class CreatePasswordResetsTable extends Migration 
{ 
    /** 
     * Run the migrations. 
     * 
     * @return void 
     */ 
    public function up() 
    { 
        Schema::create('password_resets', function (Blueprint 
$table) { 






6.2.3 Implementasi Tabel jobs failed 


























class CreateFailedJobsTable extends Migration 
{ 
    /** 
     * Run the migrations. 
     * 
     * @return void 
     */ 
    public function up() 
    { 
        Schema::create('failed_jobs', function (Blueprint $table) 
{ 
            $table->id(); 
 
6.2.4 Implementasi Tabel carts 














CREATE TABLE `tb_carts` ( 
  `id` int(10) NOT NULL, 
  `member_id` int(10) DEFAULT NULL, 
  `product_id` int(10) DEFAULT NULL, 
  `qty` int(10) DEFAULT NULL, 
  `date` date DEFAULT NULL, 
  `reg_date` datetime DEFAULT NULL, 
  `reg_emp` varchar(100) DEFAULT NULL, 
  `mod_date` datetime DEFAULT NULL, 
  `mod_emp` varchar(100) DEFAULT NULL, 
  `created_at` timestamp NULL DEFAULT NULL, 





Tabel carts adalah tabel yang digunakan untuk menyimpan data yang 
terkait pemesanan produk. Data tersebut berupa id, customer_id, product_id. 
6.2.5 Implementasi Tabel customers 














CREATE TABLE `tb_customers` ( 
  `id` int(5) NOT NULL, 
  `username` varchar(100) DEFAULT NULL, 
  `password` text DEFAULT NULL, 
  `name` varchar(100) DEFAULT NULL, 
  `phone` varchar(30) DEFAULT NULL, 
  `email` varchar(100) DEFAULT NULL, 
  `address` text DEFAULT NULL, 
  `active` varchar(5) DEFAULT NULL, 
  `level` varchar(10) NOT NULL DEFAULT 'Member', 
  `photo` text DEFAULT NULL, 
  `reg_date` 
 
Tabel customers merupakan informasi yang terkait dengan customer 
yaitu, data diri ketika register dan login. Data tersebut seperti id, username, 
password, name, phone, email, address, dan photo dari customer. 
6.2.6 Implementasi Tabel products 














CREATE TABLE `tb_products` ( 
  `id` int(10) NOT NULL, 
  `title` varchar(200) DEFAULT NULL, 
  `alias` varchar(200) DEFAULT NULL, 
  `price` int(10) DEFAULT NULL, 
  `description` text DEFAULT NULL, 
  `images` text DEFAULT NULL, 
  `reg_date` datetime DEFAULT NULL, 
  `reg_emp` varchar(100) DEFAULT NULL, 
  `mod_date` datetime DEFAULT NULL, 
  `mod_emp` varchar(100) DEFAULT NULL, 





Tabel products adalah tabel yang berisikan informasi terkait data-data 
suatu produk seperti harga, judul, deskripsi produk, foto produk, status dan 
informasi dimensi produk berupa (berat, panjang, lebar, tinggi). 
6.2.7 Implementasi Tabel orders 














CREATE TABLE `tb_orders` ( 
  `id` int(10) NOT NULL, 
  `member` int(10) DEFAULT NULL, 
  `orders_code` varchar(20) DEFAULT NULL, 
  `date` date DEFAULT NULL, 
  `total` int(20) DEFAULT NULL, 
  `payment_method` varchar(10) DEFAULT NULL, 
  `status` varchar(20) DEFAULT NULL, 
  `note` text DEFAULT NULL, 
  `reg_date` datetime DEFAULT NULL, 
  `reg_emp` varchar(100) DEFAULT NULL, 
  `mod_date` date 
 
Tabel orders adalah tabel yang berisikan informasi terkait data-data 
produk yang masuk ke pemesanan. Data tersebut berupa id, customer, date, 
total, dan status. 
6.2.8 Implementasi Tabel orders detail 













CREATE TABLE `tb_orders_detail` ( 
  `id` int(10) NOT NULL, 
  `orders` varchar(20) DEFAULT NULL, 
  `product` int(10) DEFAULT NULL, 
  `qty` int(10) DEFAULT NULL, 
  `reg_date` datetime DEFAULT NULL, 
  `reg_emp` varchar(100) DEFAULT NULL, 
  `mod_date` datetime DEFAULT NULL, 
  `mod_emp` varchar(100) DEFAULT NULL, 
  `created_at` timestamp NULL DEFAULT NULL, 





Tabel.orders_detail adalah tabel yang berisikan informasi terkait data-
data produk detail yang masuk ke pemesanan. Data tersebut berupa id, orders, 
dan product. 
6.3 Implementasi Kode Program 
 Bagian eksekusi berisi tentang eksekusi yang digunakan untuk 
melaksanakan kerangka kerja dalam pemeriksaan ini. Eksekusi kode program 
Situs bisnis Internet PSN.  
6.3.1 Implementasi Fungsi Login dan Logout 































class PortalController extends Controller   { 
 
    public function login() { 
        $conn = DB::connection('mysql'); 
        return view("backend.login"); 
    } 
 
    public function post_login(Request $request) { 
        $conn   = DB::connection('mysql'); 
        $user   = $conn->table('tb_users')->where('username', 
$request->get('username'))->where('password', sha1($request-
>get('password')))->first(); 
         
        if($user != NULL){ 
            session_start(); 
            Session::put('id',i $user->id);i 
            Session::put('username', $user->username); 
            Session::put('name'i, $user->name);i 
            Session::put('phone', $user->phone); 
            Session::put('email', $user->email); 
            Session::put('role', $user->role); 
             
            if($user->photo != ''){ 
                Session::put('photo', $user->photo); 
            }else{ 
                Session::put('photo', 'users.png'); 
            } 
 
            return Redirect::to('portal/dashboard'); 













            return Redirect::back()->with('failed', 
'Username/Password incorrect'); 
        } 
    } 
 
    public function logout() { 
        Session::flush(); 
        return Redirect::to('portal')->with('failed','You have 
been logged out'); 
    } 
Sumber.: Penulis (2021). 
Script diatas.yang.mengimplementasikan.login dan logout Website E-
Commerce PSN menggunakan fitur Laravel Authentication yang mana untuk 
memproteksi halaman yang hanya diakses oleh orang tertentu yang diberikan 
hak akses. 
Penjelasan dari kode program implementasi login dan logout ialah 
sebagai berikut : 
1. Pada baris 1 – 28 portalController dengan fungsi untuk user dapat   melakukan 
login. Yang mana user melakukan input data username dan password untuk 
digunakan sebagai jembatan sistem dalam verifikasi terhadap yang di input. 
Apakah data tersebut sudah sesuai dengan database atau tidak. 
2. Pada bari 29 – 30 portalController dengan fungsi untuk user dapat melakukan 
logout. Yang mana user akan kembali ke portal dengan user telah berhasil 
keluar. 
6.3.2 Implementasi Fungsi Tampilkan Seluruh Produk 















public function product() { 
        $conn               = DB::connection('mysql'); 
        $profile            = $conn->table('tb_common')-
>where('hcode', 'PRF')->first(); 
        $query              = $conn->table('tb_product')-
>orderBy('id', 'desc')->paginate(9); 
        $sidebar_product    = $conn->table('tb_product')-
>orderBy('id', 'desc')->limit(5)->get(); 
        $count              = $conn->table('tb_product')-
>count(); 
 
        SEO::setTitle('Product - '.$profile->class1); 
        SEO::setDescription($profile->class7); 
 









        ->with('profile', $profile) 
        ->with('query', $query) 
        ->with('sidebar_product', $sidebar_product) 
        ->with('count', $count); 
    } 
Sumber.: Penulis.(2021) 
 Script diatas merupakan implementasi pada tampilkan seluruh produk. 
Dengan laman Ini dapat membatasi jumlah produk yang muncul pada tiap 
halaman dan akan menampilkan produk-produk yang baru saja di update.  
Penjelasan dari kode program implementasi tampilkan seluruh produk 
ialah sebagai berikut : 
1. Pada baris 1 – 17 HomeController dengan fungsi product untuk user dapat 
melihat seluruh produk yang dijual. Dengan  fungsi view untuk menampilkan 
sejumlah produk pada halaman tampilan produk. Yang mana tiap halaman 
akan dibatasi jumlah produknya menggunakan limit dan pagination. 
6.3.3 Implementasi Fungsi Tampilkan Detail Produk 























public function product_detail($id) { 
        $conn               = DB::connection('mysql'); 
        $profile            = $conn->table('tb_common')-
>where('hcode', 'PRF')->first(); 
        $query              = $conn->table('tb_product')-
>where('id', $id)->orderBy('id', 'desc')->first(); 
 
        $sidebar_product    = $conn->table('tb_product')-
>orderBy('id', 'desc')->limit(5)->get(); 
         
        $upsell             = $conn 
        ->table('tb_product')->where('id', '!=', $query->id)-
>orderBy('id', 'desc')->limit(20)->get(); 
 
        SEO::setTitle($query->title.' - '.$profile->class1); 
        SEO::setDescription($profile->class7); 
 
        return view("frontend.product.detail") 
        ->with('profile', $profile) 
        ->with('row', $query) 
        ->with('sidebar_product', $sidebar_product) 
        ->with('upsell', $upsell); 







Script ini merupakan implementasi tampilkan detail produk untuk 
menampilkan daftar detail barang di laman katalog. Dengan laman ini dapat 
membatasi jumlah barang yang muncul pada tiap halaman dan akan 
menampilkan produk-produk yang baru saja di update.  
Penjelasan dari kode program implementasi tampilkan detail produk ialah 
sebagai berikut : 
1. Pada baris 1 – 21 HomeController dengan fungsi product_detail untuk user 
dapat melihat tampilkan detail produk. Dengan  fungsi view untuk 
menampilkan sejumlah detail produk pada halaman tampilan produk. Yang 
mana tiap halaman akan dibatasi jumlah produknya menggunakan limit. 
6.3.4 Implementasi Fungsi Keranjang Belanja 

























public functionncart() { 
  $conn       = DB::connection(‘mysql’); 
  $profile    = $conn->table(‘tb_common’)->where(‘hcode’, 
‘PRF’)->first(); 
  $member     = $conn->table(‘tb_member’)->where(‘id’, 
Session::get(‘id’))->first(); 
  $count   = $conn->table(‘tb_cart’)-
>where(‘member_id’, $member->id)->count(); 
 
  $query      = $conn 
  ->table(‘tb_cart as a’) 
  ->select(‘a.id’, ‘a.member_id’, ‘a.product_id’, 
‘a.qty’, ‘b.title as product_title’, ‘b.images as product_images’, 
‘b.alias as product_alias’, ‘b.price’) 
  ->join(‘tb_product as b’, ‘b.id’, ‘=’, ‘a.product_id’) 
  ->where(‘a.member_id’, Session::get(‘id’)) 
  ->get(); 
 
  SEO::setTitle(‘Cart – ‘.$profile->class1); 
  SEO::setDescription($profile->class7); 
 
  return view(“frontend.member.orders.cart”) 
  ->with(‘profile’, $profile) 
  ->with(‘member’, $member) 















  ->with(‘count’, $count); 
 } 
 
 public function cart_delete($id) { 
  $query = Cart::find($id); 
  $query->delete(); 
 




Script ini merupakan implementasi keranjang belanja untuk menyimpan 
data terkait dengan pemesanan produk. Fungsi cart ini dapat melakukan 
penghapusan barang produk di cart dan juga dapat melakukan ke tahap 
selanjutnya yaitu transaksi produk.  
Penjelasan dari kode program implementasi keranjang belanja ialah 
sebagai berikut : 
1. Pada baris 1 – 25 MemberController dengan fungsi cart untuk user dapat 
memasukkan barang ke keranjang. Dengan  fungsi view untuk menampilkan 
sejumlah detail produk pada halaman keranjang. 
2. Pada baris 26 – 33 MemberController dengan fungsi cart_delete user dapat 
menghapus barang yang sudah masuk ke keranjang. 
6.3.5 Implementasi Fungsi Order  
















public function orders_detail($id) { 
  $conn       = DB::connection('mysql'); 
  $profile    = $conn->table('tb_common')->where('hcode', 
'PRF')->first(); 
  $member     = $conn->table('tb_member')->where('id', 
Session::get('id'))->first(); 
  $query      = Orders::find($id); 
 
  $detail     = $conn 
  ->table('tb_orders_detail as a') 
  ->select('a.id', 'a.orders', 'a.product', 'a.seller', 
'a.qty', 'b.title', 'b.images1 as images', 'b.alias as alias', 
'b.price', 'b.discount', 'c.name as seller_name', 'c.alias as 
seller_alias') 
  ->join('tb_product as b', 'b.id', '=', 'a.product') 



















  ->join('tb_orders as d', 'd.orders_code', '=', 
'a.orders') 
  ->where('d.id', $id) 
  ->orderBy('a.id', 'desc') 
  ->get(); 
 
  SEO::setTitle('Orders - '.$profile->class1); 
  SEO::setDescription($profile->class7); 
 
  return view("frontend.member.orders.detail") 
  ->with('profile', $profile) 
  ->with('member', $member) 
  ->with('row', $query) 
  ->with('detail', $detail); 
 } 
Sumberr: Penuliss(2021) 
Script ini merupakan implementasi order detail dengan memiliki fungsi 
menyimpan data terkait dengan pemesanan produk. 
Penjelasan dari kode program implementasi fungsi order ialah sebagai 
berikut : 
1. Pada baris 1 – 26 MemberController dengan fungsi orders_detail  untuk user 
dapat melihat barang-barang yang sudah dipesan dengan deksripsi yang jelas. 
Dengan fungsi view, user dapat melihat barang detail pada saat masuk ke 
pemesanan. 
6.3.6 Implementasi Fungsi Checkout 














public function checkout() { 
  $conn       = DB::connection('mysql'); 
  $profile    = $conn->table('tb_common')->where('hcode', 
'PRF')->first(); 
  $member     = $conn->table('tb_member')->where('id', 
Session::get('id'))->first(); 
 
  $query      = $conn 
  ->table('tb_cart assa') 
  ->selectt('a.id', 'a.member_id', 'a.product_id', 
'a.qty', 'b.title as product_title', 'b.images1 as product_images', 
'b.alias as product_alias', 'b.price', 'b.discount') 
  ->join('tb_product as b', 'b.id', '=', 'a.product_id') 















  ->get(); 
 
  SEO::setTitle('Checkout - '.$profile->class1); 
  SEO::setDescription($profile->class7); 
 
  return view("frontend.member.orders.checkout") 
  ->with('profile', $profile) 
  ->with('member', $member) 
  ->with('query', $query); 
 } 
Sumberr : Penuliss(2021) 
Script ini merupakan implementasi fungsi checkout untukkmenyimpan 
data terkait dengan pembayaran transaksi.  
Penjelasan dari kode program implementasi fungsi checkout ialah sebagai 
berikut : 
Pada baris 1 – 19 MemberController dengan fungsi checkout untuk user 
dapat menyimpan data terkait dengan pembayaran transaksi. Dengan fungsi 





6.3.7 Implementasi Fungsi Pembayaran 





































public function orders_payment_post(Request $request) { 
  if(Session::get('id') != ''){ 
   $conn   = DB::connection('mysql'); 
   $row    = $conn->table('tb_orders')-
>where('member', Session::get('id'))->where('orders_code', $request-
>get('orders'))->first(); 




   if($count > 0){ 
    $query              = new Payment(); 
    $query->orders      = $request-
>get('orders'); 
    $query->bank        = $request-
>get('bank'); 
    $query->amount      = $request-
>get('amount'); 
    $query->account     = $request-
>get('account'); 
    $query->date        = $request-
>get('date'); 
    $query->status      = 'Pending'; 
    $query->reg_date    = date('Y-m-d 
H:i:s'); 
    $query->reg_emp     = 
Session::get('username'); 
    $query->save(); 
 
    return redirect('member/orders/'.$row-
>id)->with('success', 'Orders not found'); 
   }else{ 
    return redirect::back()->with('danger', 
'Orders not found'); 
   } 
  }else{ 
   return redirect('member/login')->with('danger', 
'You must login to create transaction'); 
  } 
 } 




6.3.8 Implementasi Progressive Web APP  








window.onload = () => { 
  'use strict'; 
 
  if ('serviceWorker' in navigator) { 
    navigator.serviceWorker 
             .register('./sw.js'); 
  } 
} 
Sumber : Penulis (2021) 
Kode program diatas adalahnimplementasi progressive web apps 
padakfungsi service worker yang mana berfungsi untuk dapat dibuka dengan 
keadaan offline. 
Penjelasan dari kode program implementasi fungsi service worker ialah 
sebagai berikut : 
 Pada baris 1 – 6 adalah menunjukkan fungsi service worker pada 
progressive web apps untuk dapat dibuka dalam kondisi offline 
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Sumber : Penulis (2021) 





6.4 Implementasi Antarmuka 
6.4.1 Halaman Register 
Sketsa dibawah memiliki fungsi untuk nantinya sebelum 
memasuki web, calon customer diharuskan untuk mengisi biodata dengan 
benar. 
 
Gambar 6.1 Halaman Register 
6.4.2 Halaman Login Customer 
Sketsa dibawah ini memiliki fungsi untuk para customer  yang 
sudah melakukan register, dapat memasuki web dengan memasuki 





Gambar 6.2 Halaman Login 
6.4.3 Halaman Home 
Sketsa dibawah ini adalah tampilan home dari website e-
commerce psn. Customer dapat melihat gambar produk pada slide 







Gambar 6.3 Halaman Home 
6.4.4 Halaman Seluruh Produk 
Sketsa dibawah ini memiliki fungsi untuk menampilkan seluruh 
produk dari website e-commerce psn yang mana customer dapat melihat 





Gambar 6.4 Halaman Seluruh Produk 
6.4.5 Halaman Detail Produk 
Sketsa dibawah ini merupakan halaman detail produk dari website 
e-commerce psn. Yang mana nantinya customer dapat melihat produk 






Gambar 6.5 Halaman Detail Produk 
6.4.6 Halaman Keranjang Produk 
Sketsa dibawah ini merupakan halaman keranjang produk dari 
website e-commerce psn. Yang mana fungsi keranjang produk ini, 






Gambar 6.6 Halaman Keranjang Produk 
6.4.7 Halaman Checkout dan Pembayaran 
Skestsa dibawah ini merupakan halaman checkout dan 
pembayaran di website e-commerce psn. Yang mana nantinya user dapat 
melakukan pengisian data untuk melakukan checkout dan selanjutkan 





Gambar 6.7 Halaman Checkout dan Pembayaran 
6.4.8 Halaman Login Admin 
Skesta dibawah ini memiliki fungsi untuk login admin dari website 
e-commerce psn. Yang mana halaman ini dikhususkan admin dapat masuk 





Gambar 6.8 Halaman Login Admin 
6.4.9 Halaman Admin Dashboard 
Sketsa dibawah ini adalah memiliki fungsi untuk admin dapat 





Gambar 6.9 Halaman Admin Dashboard 
6.4.10 Halaman Web Config 
PadaGambar 6.10 merupakan halaman dari web config. Yang 
mana berisikan data dari PT Pasifik Satelit Nusantara. 
 
Gambar 6.10 Halaman Web Config 
6.4.11 Halaman Banner 
Sketsa dibawah ini merupakan halaman banner dari website e-
commerce psn. Yang mana fungsinya untuk membuat atau mengedit dari 





Gambar 6.11 Halaman Banner 
6.4.12 Halaman Product 
Sketsa dibawah ini merupakan halaman product dari website e-
commerce psn. Yang mana fungsinya untuk mengatur produk-produk 
yang masuk dan juga dapat mengubah dan menghapus produk yang 
sudah lama. 
 













6.4.13 Halaman Customer 
Skestsa dibawah ini merupakan halaman customer dari website e-
commerce psn. Yang mana nantinya dapat mengatur dari masuknya 
jumlah customer yang mendaftar akun. 
 




6.4.14 Halaman Order 
Sketsa dibawah ini memiliki fungsi yaitu admin bisa melihat 
orderan yang masuk dan memberikan tindakan selanjutnya. 
 
























BAB 7 PENGUJIAN SISTEM 
 Pengujian ini dilakukan untuk menjamin akibat dari rencana 
pelaksanaannya dan rinciannya. Pengujiannini dibagi menjadi dua, yaitu 
pengujian fungsional dengan menggunakan metode black-box, dan pengujian 
non fungsional menggunakan usability testing, compatibility testing, danchrome 
devtools testing. 
7.1 Pengujian Fungsional 
Tahap pengujian fungsional akan melakukan pengujian terkait Website E-
Commerce PSN agar dapat berjalan sesuai dengan peneliti ajukan sebelumnya 
pada bab perancangan sistem. Pengujian fungsional kali ini menggunakan 
metode black-box dan compatibility testing. 
7.1.1 Pengujian Black Box Testing 
Tabel 7.1 Validasi Melakukan Proses Register 
Nama Pengujian Melakukan Register 
Objek Pengujian F_SIP_CTM_01 
Tujuan Pengujian  Sistem berhasil menyimpan data user baru 
Prosedur Pengujian Aktor memilih menu register dan mengisi data diri 
yang diminta oleh sistem yakni nama, email, dan 
password 
Hasial yang diharapkan Sistem menyimpan data user baru dan mengalihkan 
ke dalam halaman home dengan tampilan login 
yang telah ditampilkan 
Keluaran Sistem menyimpan data user baru dan 
menampilkan halaman home dengan halaman login 
yang telah ditampilkan 
Status Pengujian valid 
 
Padaatabel 7.1 menjelaskan mengenai Langkah-langkah pengujian 
validasi melakukan register pada sistem dengan mendaftarkan data user seperti 
nama,email dan password. Kodisi F_SIP_CTM_01 bertujuan memastikan sistem 
dapat digunakan untuk melakukan register user baru ke dalam sistem. Pengujian 






Tabel 7.2 Validasi Melihat Produk Pada Beranda 
Nama Pengujian Melihat Produk pada Beranda 
Objek Pengujian F_SIP_CTM_02 
Tujuan Pengujian  Sistem menampilkan halaman daftar seluruh produk 
Prosedur Pengujian Memilih button tampilan seluruh produk 
Hasil yang diharapkan Sistem dapat menampilkan halaman daftar seluruh 
produk 
Keluaran Sistem berhasil menampilkan halaman daftar 
seluruh produk 
Status Pengujian valid 
 
Pada.tabel.7.2 dilakukan uji validasi melihat daftar seluruh produk. 
Pengujian dilakukan terhadap penguji yang terindentifikasi sebagai pelanggan 
dan pengunjung website e-commerce psn. Kondisi F_SIP_CTM_02 bertujuan 
untuk memastikan apakah sistem dapat menampilkan daftar seluruh produk 
dengan baik. 
Tabel 7.3 Validasi Melihat Detail Produk 
Nama Pengujian Melihat Detail Produk 
Objek Pengujian F_SIP_CTM_03 
Tujuan Pengujian  Sistem menampilkan halaman detail produk 
Prosedur Pengujian Memilih salah satu produk dari halaman daftar 
produk 
Hasil yang diharapkan Sistem dapat menampilkan halaman detail produk 
Keluaran Sistem berhasil menampilkan halaman detail produk 
Status Pengujian valid 
 
Pada tabel 7.3 dilakukan uji validasi melihat detail produk. Pengujiann 
terhadap penguji yang teridentifikasi sebagai customer website e-commerce psn. 
Kondisi F_SIP_CTM_03 bertujuan untuk memastikan apakah sistem dapat 





Tabel 7.4 Validasi Proses Login 
Nama Pengujian Melakukan Proses Login 
Objek Pengujian F_SIP_CTM_01 
Tujuan Pengujian  Aktor berhasil melakukan login dan masuk ke dalam 
sistem 
Prosedur Pengujian Memilih menu login dan menginputkan kolom email 
dan password 
Hasil yang diharapkan Sistem dapat memvalidasi inputan, dan 
mengalihkan kembali ke halaman jika login 
dilakukan 
Keluaran Sistem berhasil memvalidasi inputan, dan 
mengalihkan kembali user ke halaman terakhir 
sebelum login 
Status Pengujian valid 
 
 Pada tabel 7.4 dilakukan uji validasi melakukan proses login. Pengujian 
dilakukan terhadap penguji yang teridentifikasi sebagai pelanggan dan admin 
website e-commerce psn. Kondisi F_SIP_CTM_01 bertujuan untuk memastikan 
apakah user dapat masuk ke dalam sistem (login) dengan baik. 
Tabel 7.5 Validasi Menambahkan Produk ke Keranjang 
Nama Pengujian Menambahkan Produk ke Keranjang 
Objek Pengujian F_SIP_CTM_04 
Tujuan Pengujian  Sistem menambahkan produk ke dalam keranjang 
belanja dan jumlah barang 
Prosedur Pengujian Klik logo keranjang pada halaman seluruh produk 
maupun detail produk 
Hasil yang diharapkan Sistem dapat menambahkan produk ke dalam 
keranjang belanja dan jumlah barang yang terdapat 
dalam keranjang 
Keluaran Sistem berhasil menambahkan produk ke dalam 
keranjang belanja dan jumlah barang yang terdapat 
dalam keranjang 
Status Pengujian valid 
 
 Pada tabel 7.5 dilakukan uji validasi menambahkan produk ke keranjang. 




website e-commerce psn. Kondisi F_SIP_CTM_04 bertujuan untuk memastikan 
apakah user dapat menambahkan produk ke dalam keranjang dengan baik.  
Tabel 7.6 Validasi Proses Checkout 
Nama Pengujian Proses Checkout 
Objek Pengujian F_SIP_CTM_05 
Tujuan Pengujian  Sistem dapat menampilkan checkout berhasil 
Prosedur Pengujian Aktor mengisi form rincian pengiriman dan 
menekan tombol checkout 
Hasil yang diharapkan Sistem dapat menampilkan invoice pembelian dan 
menampilkan proses checkout berhasil 
Keluaran Sistem berhasil menampilkan invoice pembelian dan 
menampilkan proses checkout berhasil 
Status Pengujian valid 
 
 Pada tabel 7.6 dilakukan uji validasi melakukan checkout pembelian 
barang setelah produk pilihan ke keranjang untuk melakukan pembayaran. 
Pengujian dilakukan terhadap penguji yang terdetinfikasi sebagai pelanggan 
website e-commerce psn. Kondisi F_SIP_CTM_05 bertujuan untuk memastikan 
bahwa user dapat melakukan proses checkout dengan baik. 
7.2 Pengujian Non-Fungsional 
Pada pengujian non-fungsional akan diuji dengan menggunakan metode 
pengujian yakni usability testing, compatibility testing dan chrome devtools 
testing. Pada pengujian usability testing yang akan diuji pada sistem 
menggunakan metode System Usability Scale (SUS). 
7.2.1 Usability Testing 
Pada pengujian non-fungsional akan diuji dengan menggunakan usability 
testing dengan melibatkan beberapa responden yakni admin dan customer yang 
pernah berbelanja di website e-commerce psn. Metode System Usability Scale 
(SUS) akan digunakan untuk pengujian usability. 
7.2.1.1 Pengujian REST Usability 
Dalam pengukuran kemudahan penggunaan, strategi SUS digunakan, 
yang diakhiri dengan memberikan beberapa pertanyaan kepada responden yang 
relevan yang baru-baru ini diberikan untuk mencoba mengerjakan kerangka 
kerja. Pada proses pengujian yang dilakukan terdapat lima responden yang 
berpatisipasi. Responden akan dipersilahkan untuk menjalankan sistem sesuai 
dengan role-nya. Kemudian akan diberi waktu untuk menjawab pertanyaan-




Tabel 7.7 Daftar Pertanyaan Pengujian Usability menggunakan metode SUS. 
No. Pertanyaan 
1. Saya akan sering menggunakan/mengunjungi situs ini 
2. Saya menilai situs ini terlalu kompleks  
3. Saya menilai situs ini mudah digunakan 
4. Saya membutuhkan bantuan untuk menggunakan/mengunjungi situs ini 
5. Saya merasa fitur/fungsi sistem ini berjalan dengan baik 
6. Saya merasa sistem ini membingungkan 
7. Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini 
8. Saya merasa percaya diri menjelajahi situs ini 
9. Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya dapat menjelajahi situs ini 
10. Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten 
 
7.2.1.2 Analisis dan Hasil Usability Testing 
 Metodologi pengukuran ini sudah berakhir, maka diperoleh reaksi yang 
diberikan oleh responden. Selain itu, cara untuk menguji hasil tes yang telah 
diperoleh dilakukan.  
Tabel 7.8 Hasil Kuesioner Responden terhadap pertanyaan Metode SUS 
No Nama 
Pertanyaan 
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
1 Kenang Sukmo Ajie 4 3 5 4 5 2 4 5 2 2 
2 Rizky Yoga Krisnawan 4  2 5 2 5 1 4 5 1 1 
3 Irfan Harlim 4  1 5 2 4 1 5 5 1 1 
4 Prilli Rohmatul A 4  1 5 2 5 1 4 5 1 1 
5 Meisya M. R 5  2 5 1 4 1 4 4 2 1  
 
Setelah responden melengkapi survei, pengukuran penghitungan skor 
terakhir dilakukan tergantung pada penilaian yang diberikan oleh responden 
dalam jajak pendapat. Perhitungan keseluruhan dari skor terakhir pada tabel 7.8 
ditangani dengan pengaturan bahwa nilai pertanyaan ganjil akan dikurangi satu 














(skor x 2.5) 
1 Kenang Sukmo Ajie 24 60 
2 Rizky Yoga K 28 70 
3 Irfan Harlim 29 72,5 
4 Prilli Rohmatul A 29 72,5 
5 Meisya M. R 29 72,5 
Rata-Rata 69,5 
 
Berdasarkan hasil nilai akhir yan didapatkan pada tabell 7.9 nilai akhir 
yang diberikan dari kelima responden dalam pengujian usability testing sistem 
adalah 69,5. Berdasarkan nilai hasil termasuk kedalam kategori acceptable, 
berarti sistem yang telah sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
7.2.2 Compatibility Testing 
Pengujian non-utilitarian di situs bisnis berbasis Web PSN juga dilakukan 
dengan menggunakan pengujian kesamaan. Pengujian kesamaan dilakukan 
untuk memeriksa apakah Situs bisnis Internet PSN dapat berjalan pada beberapa 
jenis program yang berbeda. Pengujian dilakukan menggunakan tools yang 
Bernama Sortsite.  
 
Gambar 7.1 Hasil Pengujian Compatibility Testing 
 Pada Gambar 7.1 dapat dilihat bahwa terdapat major issues pada website 
e-commerce psn di 5 browser, yaitu Internet Explorer 11, Firefox v.84, Safari v.14, 
iOS dibawah v. 13 dan iOS v.14, serta 3 minor issues, yaitu Internet Explorer 11, 
Firefox v. 84, dan Safari v.14. 
 Pada Gambar 7.2 dan 7.3 menunjukkan major dan minor issues yang 
dialami oleh website e-commerce psn. Kedua permasalahan ini disebabkan oleh 
beberapa property CSS yang digunakan untuk antarmuka pengguna tidak 
didukung oleh beberapa browser. Serta pada beberapa jenis browser lama, 





Gambar 7.2 Major & Minor Issues Pada Hasil Pengujian Compatibility Testing 
 
Gambar 7.3 Major & Minor Issues Pada Hasil Pengujian Compatibility Testing 
Dari hasil pengujian compatibility testing Apa yang telah dilakukan, 
cenderung disimpulkan bahwa situs bisnis internet PSN dapat dijalankan di 
semua program. Terlebih lagi, untuk hasil yang ideal, penggunaan adaptasi 












7.2.3 Chrome DevTools Testing 
Digunakan untuk mengujikan service worker di situs bisnis berbasis web 
PSN, Chrome DevTools digunakan dengan kondisi yang berbeda. Tes ini berarti 
untuk menunjukkan keberadaan spesialis peraturan di situs dengan melihat 
jumlah permintaan, waktu yang diperlukan untuk menumpuk semuaikonten 
halaman, dan jumlah data dikirim. 
 
Gambar 7.4 Hasil Pengujian dari Chrome DevTools Dalam Kondisi Online 
 Hasil uji situasi primer ditemukan 155 ajakan yang dihasilkan dengan 
menggunakan halaman, diperoleh informasi sebesar 3,4 MB, waktu penumpukan 
halaman adalah 3 detik, dan semua ajakan menyelesaikan proses pembuatan 
pada waktu 9,58 detik. Sejumlah besar permintaan ini datang dari pekerja 
administrasi di mana semua dokumen statis diunduh dan disimpan. Interaksi ini 
terjadi di latar belakang dan setelah halaman menyelesaikan proses 
penumpukan sehingga tidak mengganggu klien yang menggunakan situs. 
 
Gambar 7.5 Hasil Pengujian dari Chrome DevTools Dalam Kondisi Offline 
 Gambar 7.5 adalah konsekuensi dari pengujian situasi selanjutnya, 
diketahui bahwa 72 permintaan membuat halaman, mendapatkan 2,6 KB 
informasi, waktu buka halaman adalah 2,15 detik, dan menyelesaikan 




aplikasi dapat berjalan dalam keadaan yang berbeda. Karena tidak tahan reaksi 












BAB 8 KESIMPULAN DAN SARAN 
8.1 Kesimpulan 
1. Penyelidi situs bisnis Internet PSN memiliki 15 functional requirements 
dan 2 non-functional requirements. Ada 2 pengguna dalam sistem ini, 
yaitu administrator dan client. Pemeriksaan persyaratan diperoleh 
melalui hasil wawancara rekanan dari PSN. Hasilnya kemudian 
digambarkan sebagai diagram use case dan skenario use case. 
2. Hasil yang didapat pada tahap pemeriksaan kebutuhan dilanjutkan pada 
tahap perencanaan. Pada tahap ini konsekuensi dari pemeriksaan 
persyaratan digunakan sebagai semacam perspektif danpremis. 
Perancangan yang gunakan ialah arsitektur sistem, diagram sequence, 
diagram kelas, dan perancangan antarmuka sistem. 
3. Proses implementasi berisi proses penyusunan kode program untuk 
mengimplementasi sebuah website e-commerce psn yang didasari oleh 
hasil dari rancangan. Framework Laravel digunakan untuk implementasi 
dengan bahasa pemograman php, lalu dengan tambahan teknologi 
terbaru web yaitu progressive web apps. Proses implementasi dilanjutkan 
dengan pengimplementasikan antarmuka sistem berdasarkan hasil akhir. 
4. Aplikasi yang telah dibangun dicoba menggunakan metode black-box 
testing, usability testing, compatibility testing dan chrome devtools 
testing. Hasil dari black-box testing didapatkan dari pengujian fungsional 
bahwa sistem telah 100% memenuhi seluruh kebutuhan praktis. Untuk 
untuk hasil usability testing nilai diperoleh 69,5 dengan kategori 
acceptable. Lalu untuk pengujian compatibility dengan menggunakan 
aplikasi sortsite didapatkanhhasil bahwaawebsiteee-commerce psn dapat 
berjalan di berbagai macam browser keluaran terbaru. Namun, terdapat 
beberapa major dan minor issues yang berkaitan dengan property dari 
CSS untuk tampilan antarmuka tidak didukung oleh beberapa browser 
versi lama.  
5. Pengujian chrome devtools website e-commerce psn dengan penerapan 







Gagasan yang dapat diberikan oleh pencipta untuk pemeriksaan 
tambahan di Situs Bisnis Internet PSN adalah sebagai berikut. 
1. Penting untuk menilai antarmuka Situs bisnis berbasis Web PSN sehingga sangat 
mungkin lebih disesuaikan dengan kebutuhan klien. Ini sangat berharga dalam 
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Data Narasumber   
Nama    : Kenang Sukmo Ajie 
Jenis Kelamin  : Laki - Laki 
1. Sejak dibangun, sudahbberapaalamaaperusahaan.ini beroperasi? 
- Tahuniini PSN berusia 30 Tahun, nanti tanggal 2 Juni 2021 HUT nya 
 
2. Bagaimana perkembangan PT Pasifik Satelit Nusantara ini dari pertama 
dibuka sampai saat ini? 
- Sepengetahuan saya, PSN berkonsisten dalam penyediaan jaringan 
internet satelit (vsat) untuk daerah 3T, tentunya dengan teknologi yg 
terus berkembang dari dulu sampai yg terupdate pada peluncuran 
satelitnya, yaitu Satelit Nusantara 1 pada awal Tahun 2019. Sebetulnya 
ada peluncuran satelit baru, yaitu Satelit Nusantara 2 pada tahun 2020 
lalu di Cina, namun terjadi gagal orbit. 
 
3. Ada berapa banyak kategori produk di PT Pasifik Satelit Nusantara? Apa saja 
kategori tersebut? 
- Dari segi produk inti, PSN punya beberapa produk diantaranya 
Transponder Leasing, Cellular Backhaul, dan Vsat Service, baik itu Vsat IP 
C-Band, Vsat IP Ku-Band, Vsat SCPC (Single Carrier Per Channel), Vsat 
Autotrack dan Mobile Vsat dengan macam2 kapasitas internet 
bandwidth dari unlimited sampai shared quota/time based.  
- Dari segi bisnis, PSN mampu menyediakan kebutuhan internet di 
masyarakat untuk kepentingan internet pribadi di rumah, internet di 
kantor, sampai kepada internet untuk berniaga/jual voucher wifi. 
 
4. Apakah kendala/masalah dalam proses penjualan? 
- Kendala di lapangan sebetulnya sangat bervariasi tergantung dari kondisi 
yg terjadi, ada terkait cuaca di lokasi, ada juga pada biaya produk dan 
jasa yg sangat kompetitif dengan provider lain, dan ada soal 
pengembangan teknologi yg mampu berintegrasi pada aplikasi software 
atau web base yg semakin memudahkan pengguna pada macam2 
kebutuhannya. 
 
5. Produk apa saja yang dijual di PT Pasifik Satelit Nusantara? 
- Perangkat Ubiqu; internet vsat untuk kebutuhan di rumah, di kantor, di 
perkebunan, di pertambangan, di kantor desa, puskesmas, sekolah, dll. 
Ubiqu itu perangkat Vsat Ku-Band yg memiliki banyak variasi bandwidth 




- Perangkat Sinyalku; internet vsat untuk berniaga atau berjualan voucher 
pulsa wifi di warung atau kedai di masyarakat, yg intinya internet wifi 
dipakai pelanggan untuk berusaha agar dapat memberi pemasukan 
benefit ekonominya. 
- Perangkat C-Bro; internet vsat unlimited dedicated 1:1 dengan macam2 
bandwidthnya. Perangkat ini bisa digunakan diseluruh segmentasi pasar, 
yaitu pemerintahan, bank, bumn, swasta maupun retail lainnya. 
- Fiber Optic; internet terestrial yg dengan kapasitas macam2 unlimited 
bandwitdh. 
 
6. Bagaimana kondisi penjualan saat ini? 
- Penjualan kita terbilang OK, terlebih masa PSBB pandemi Covid ini yg 
banyak masyarakat membutuhkan internet untuk direct kegiatannya 
dalam bekerja, sekolah atau pun berniaga. Bukan hanya internet untuk 
masyarakat kota, melainkan sampai ke daerah2 di wilayah 3T seluruh 
Indonesia. 
 
7. Apakah PT Pasifik Satelit Nusantara sudah memiliki E-Commerce untuk 
menjualkan produknya? 
- Sepengetahuan saya sudah ada, baik yg dikelola oleh PSN, maupun 
secara pribadi dari pelangganbyg menjadi reseller PSN. 
 
8. Bagaimana menurut bapak jika PT Pasifik Satelit Nusantara memiliki web 
yang mendukung e-commerce? 
- Ok Banget ! 
 
9. Fitur dan informasi apa saja yang Bapak inginkan terdapat dalam web 
tersebut? 
- Intinya yg dapat memudahkan pemberian informasi kepada pelanggan 
terkait penjelasan apa saja produk dan manfaatnya dari produk2 PSN, 
alur proses pemesanan perangkatnya, alamat email dan nomor telepon 
yg stand by 24 jam untuk call centre, detail biaya perangkatnya, dll. 
 
10. Apa yang Bapak harapkan dari web tersebut? 
- Harapan saya dengan adanya web tersebut dari sisi PSN dapat 
meningkatkan penjualan perangkat, dari sisi masyarakat atau pelanggan 
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